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FICCIÓN 


LOS ASTEROIDES DE KATAR 


En el sistema Cisne Alef reina la corrupción, y el 
tráfico ilegal del narcótico Satophil-d desde el 
puerto espacial del planeta Katar ha aumentado 
hasta alcanzar proporciones enormes. Se han realj- 
zado varios intentos para desarticular la supuesta 
red de fabricantes y traficantes de droga de Katar, 
pero ninguno ha tenido éxito. Ahora la Federación 
Galáctica se ha visto obligada a confiarte a Tl esta 
misión secreta extraordinariamente peligrosa. ¡De- 
bes encontrar el centro donde se produce la droga y 
entregar a la justicia a todos los implicados en su 
producción y tráfico! Pero ten cuidado. Katar es un 
planeta salvaje y sin ley y TU sólo cuentas con tus 
propios recursos. 

Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es 
todo lo que necesitas para emprender esta apasio- 
nante aventura de lucha-ficción, que incluye un 
elaborado sistema de combates y una hoja de 
anotaciones en la que deberás apuntar tus ganan- 
cias y tus pérdidas. 

Multitud de peligros te acechan y el resultado de 
tu misión es incierto. ¡Habrás de enfrentarte a 
adversarios poderosos y con frecuencia no tendrás 
otra elección que matar o morir! 


STEVE JACKSON /IAN LIVINGSTONE 


Iustraciones de Nik Spender 
Traducción de Ana Bermejo 
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TU MISIÓN 


Eres un Investigador de Narcóticos de la 
Federación Galáctica. Reconocido por tus su- 
periores como uno de los mejores expertos en 
este campo, has sido enviado en una de las más 
modernas naves de exploración interestelar con 
la misión de desarticular sin ayuda de nadie una 
red de fabricantes y traficantes de droga que se 
supone que opera en el sistema Cisne Alef. 

Antes de comenzar la aventura debes deter- 
minar tus fuerzas y tus debilidades. Para ello 
necesitas dos dados y un lápiz con el que anotar 
tus puntuaciones en la Hoja de Aventura que 
aparece en las páginas 16 y 17. Como es posible 
que no lleves a cabo tu misión al primer intento, 
tal vez te interese sacar fotocopias de la Hoja de 
Aventura para utilizarlas en nuevos intentos. 


Tu nave 


Echa un dado. Suma 6 al número que saques. 
Anota el total en la casilla FUERZA DE LAS 
ARMAS de la Hoja de Aventura. Cuando dispares 
contra una nave enemiga, para dar en el blanco 
necesitarás sacar un número menor que el 
resultado de esa suma. 


Echa de nuevo un dado. El número que saques 
anótalo en la casilla BLINDAJE de la Hoja de 
Aventura. Cada vez que el fuego de una nave 
enemiga haga blanco en la tuya perderás puntos 
de BLINDAJE. Si tu nave es alcanzada por el 
fuego enemigo cuando tu puntuación de 
BLINDAJE es cero, quedará destruida. 


Tus habilidades 


Tus habilidades para la lucha, para aguantar 
daños y escapar de situaciones comprometidas 
las determinan tu DESTREZA, tu RESISTENCIA 
y tu SUERTE. En la Hoja de Aventura encontra- 
rás unas casillas en las que deberás anotar estos 
datos. Descubre sus valores de la siguiente 
forma: 

Tira un dado. Suma 6 al número que saques y 
el total será tu puntuación de DESTREZA: 
anótalo en la casilla correspondiente. 

Tira dos dados. Suma 12 al número que 
saques y el total será tu puntuación de RESIS- 
TENCIA: anótalo en la casilla correspondiente. 

Tira un dado. Suma 6 al número que saques y 
el total será tu puntuación de SUERTE: anótalo 
en la casilla correspondiente. 


Utilización de la suerte 


En ocasiones se te pedirá que Pruebes tu 
Suerte. Cuando esto ocurra, tira dos dados. Si 
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el número obtenido es igual o menor que tu 
puntuación de SUERTE en ese momento, ha- 
brás sido Afortunado. Si el número es mayor 
que tu puntuación de SUERTE, no lo habrás 
sido. Cada vez que Pruebes tu Suerte, resta 1 
punto de la puntuación de SUERTE que tengas 
en ese momento. 


Combate con metralletas 


Al ser las modernas armas tan mortíferas, los 
combates con metralletas son muy cortos y se 
desarrollan de la manera siguiente: 

1. Tira dos dados. Si sacas un número mayor 
o igual que tu puntuación de DESTREZA, ha- 
brás fallado el disparo. Si sacas un número 
menor que tu puntuación de DESTREZA, ha- 
brás herido a tu adversario: resta 4 puntos de su 
puntuación de RESISTENCIA. 

2. Cuando la puntuación de RESISTENCIA de tu 
adversario se reduzca a cero, habrá muerto. 

3. Si tu adversario sigue vivo, responderá a tu 
fuego: echa dos dados. Si sacas un número 
mayor o igual que la puntuación de DESTREZA 
de tu enemigo, éste habrá errado el tiro. Si sacas 
un número menor que la puntuación de 
DESTREZA de tu enemigo, te habrá herido: 
resta 4 puntos de tu puntuación de RESISTENCIA. 

4. Si no has resultado muerto, comienza un 
nuevo asalto volviendo al punto 1. 
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Observación: Si te enfrentas a más de un 
enemigo, puedes elegir contra quién dispararás 
primero. Todos responderán simultáneamente a 
tus disparos (a no ser que estén muertos). 


Combate cuerpo a cuerpo 


El combate cuerpo a cuerpo se desarrolla 
igual que en otros libros de Lucha-Ficción. Si 
estás familiarizado con este sistema, puedes 
saltarte esta parte de las reglas. En caso con- 
trario: 

1. El combate es simultáneo. La lucha cuerpo 
a Cuerpo consiste en una serie de 
enfrenta-mientos en los que uno de los 
combatientes causa daño al otro. 

2. Tira dos dados. Suma el número obtenido a 
la puntuación de DESTREZA de tu contrin- 
cante. El total será la Fuerza de Ataque de tu 
enemigo. 

3. Tira dos dados otra vez. Suma el número 
que saques a tu puntuación de DESTREZA. El 
total será tu Fuerza de Ataque. 

4. Si la Fuerza de Ataque de tu adversario es 
mayor que la tuya, te habrá infligido un daño: 
réstate 2 puntos de RESISTENCIA, 

5. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de 
tu enemigo, le habrás infligido un daño a él: 
resta 2 puntos a la RESISTENCIA de tu adver- 
sario. 

6. Si la Fuerza de Ataque de ambos es igual, 
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los dos ataques han fallado. Comienza el 
siguiente Asalto desde el punto 2. 

7. Continúa el combate hasta que tu RESIS- 
TENCIA o la de tu enemigo quede reducida a 
cero, es decir, uno de los dos haya muerto. 


Combate entre naves 


Hay dos formas de atacar en los combates 
entre naves espaciales: 

1. Con phasers. Cuando una nave sea alcan- 
zada por phasers perderá 1 punto de BLIN- 
DAJE. 

2. Con misiles inteligentes. Sólo tu nave está 
equipada con este tipo de armas. Si decides 
(disparar un misil inteligente contra una nave 
enemiga, el misil hará blanco automáticamente 
y la destruirá, sin importar los puntos de 
BLINDAJE que le queden a tu adversario. 

El combate se desarrolla como sigue: 

1. Seleccionas el blanco (o blancos). Puedes 
atacar a la vez con phasers y misiles inteligentes 
en el mismo asalto, disparando phasers contra 
una nave mientras destruyes otra con un misil 
inteligente. 

2. Cualquier nave enemiga atacada por un 
misil inteligente quedará destruida y no podrá 
responder con phasers a tus disparos. 

3. Echa dos dados para el ataque con phasers. 
Si sacas un número mayor oO igual que la 
FUERZA DE LAS ARMAS de tu nave, habrás 
errado el tiro. Pasa al punto 5. 
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4. Si sacas un número menor que la FUERZA 
DE LAS ARMAS de tu nave, habrás alcanzado a 
la nave enemiga: resta 1 punto a su BLINDAJE. 
Si la nave enemiga no ha sido destruida, pasa 
al punto $, 

5. Las naves enemigas no destruidas respon- 
derán a tu fuego con phasers de la siguiente 
manera: echa dos dados. Si sacas un número 
mayor O igual que la FUERZA DE LAS ARMAS 
de una nave enemiga, los phasers de ésta no te 
habrán alcanzado. 

6. Si sacas un número menor que la FUERZA 
DE LAS ARMAS de una nave enemiga, los 
phasers de ésta te habrán alcanzado: resta 1 
punto de tu BLINDAJE. 

7. El combate continúa desde el punto l 
hasta que tu nave o las naves enemigas sean 
destruidas. ' 


Misiles inteligentes 


Estos ingenios mortíferos causan la destruc- 
ción instantánea de cualquier nave enemiga. 
Cada uno de ellos sólo puede ser utilizado una 
vez. Tu nave cuenta al comienzo con dos de 
estas armas. En la Hoja de Aventura hay una 
casilla en la que debes anotar el número de 
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misiles inteligentes que te quedan en el arsenal. 


Recuperación de la 
RESISTENCIA 


Siempre que entables un combate armado o 
de cualquier otro tipo, es casi seguro que 
perderás algún punto de RESISTENCIA. Podrás 
recuperar puntos tomando Pildoras Pep. Cada 
pildora te devolverá 5 puntos de RESISTENCIA 
y puedes tomarlas siempre que lo desees. 
Comenzarás la aventura con 4 Pildoras Pep. 
Observa que existe una casilla en la Hoja de 
Aventura para anotar en ella el número de 
Pildoras Pep que te quedan. Tu puntuación de 
RESISTENCIA no podrá ser en ningún momento 
superior a su nivel Inicial. 


Tu dinero 


Es probable que durante la aventura necesites 
hacer algunos pagos en efectivo. Comienzas tu 
misión con 5.000 copecs (la moneda 
intergaláctica de curso legal): anota en la Hoja 
de Aventura esta cantidad y lo que vayas 
gastando. 
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RESUMEN DE LA MISIÓN 


La Federación Galáctica se compone de varios 
centenares de mundos civilizados, todos los 
cuales han firmado ciertas leyes y* conven— 
ciones federales básicas. Uno de estos acuerdos 
se refiere a la supresión del tráfico de determi- 
nados narcóticos. En pocas palabras, la expor- 
tación de drogas narcóticas de un mundo a otro es 
ilegal. 

La Fuerza de Policía Federal ha averiguado 
que se trafica ilegalmente con grandes cantida- 
des del narcótico Satophil-d desde el pequeño 
sistema Cisne Alef. Como se supone que cada 
mundo vigila estos asuntos por sí mismo, ha 
cundido la preocupación de que algo no marcha 
bien en la administración de Cisne Alef. 


Ante el posible fallo de la administración local 
para hacer frente a esa violación de la ley 
federal, tu departamento, la Central Federal 
Antivicio, ha decidido enviar a un Investigador 
del Grado 1 (a ti) para que localice la fuente de 
ese tráfico de droga, se infiltre en la 
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organización responsable del mismo y la des- 
truya. 

Como puede ocurrir que las autoridades de 
Cisne Alef no sean dignas de confianza, viajas 
de incógnito al sistema, haciéndote pasar por un 
vendedor ambulante interestelar que lleva un 
cargamento de frutas, especias exóticas y 
objetos de lujo. Una vez que llegues al sistema, 
tendrás que actuar por tu propia cuenta. ¡Buena 
Suerte! 

Ahora, vuelve la página. 
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CINCO MINUTOS PARA TERMINACIÓN DEL 
HIPERESPACIO. 


Este aviso aparece en caracteres destellantes 
en el monitor situado ante ti. Un timbre de 
alarma suena apagadamente por toda la nave. 
Dentro de unos momentos estarás entrando en el 
sistema Cisne Alef y, si ha habido alguna 
infiltración criminal en la Brigada Galáctica 
Antivicio, puedes tener una calurosa recepción. 


CUATRO MINUTOS PARA TERMINACIÓN DEL 
HIPERESPACIO. 


Giras en tu asiento de salvamento y efectúas 
una comprobación de los sistemas de arma- 
mento de la nave: PHASERS, comprobados; 
MISILES INTELIGENTES, comprobados; BLIN- 
DAJE, comprobado. ¡Extraño cargamento para 
un vendedor ambulante! Pero nadie tiene por 
qué saberlo, a menos que debas usarlo. Hasta ese 
momento tu verdadera personalidad ha de 
permanecer oculta. 

Conectas la propulsión convencional de la 
nave, levantas el blindaje antirrayos-espía y te 
preparas para la sacudida que implica la ter- 
minación del viaje hiperespacial. 


PREPARADO PARA INSERCIÓN EN 
ESPACIO-TIEMPO REAL. 
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El casco de la nave se retira y tú sigues a una 
velocidad superior a la de la luz. Se oye un 
zumbido. Aparte del malestar que has experl- 
mentado en el último momento, todo recobra la 
normalidad. En la pantalla que tienes4elan-te de 
ti aparece el sistema Cisne Alef” la estrella 
amarilla Cisne Alef y su único planeta, Katar. 
Katar, como indica el mapa de 
cosmo-navegación, es un mundo habitable que 
se compone de vastas extensiones de océanos y 
una sola masa continental, además de algunas 
pocas islas dispersas. Este mundo cuenta con 
una pequeña luna, llena de cráteres, que se 
conoce localmente con el nombre de Fin de 
Respin. Aunque no es visible en la pantalla, el 
mapa de cosmonavegación te alerta de la 
presencia de un extenso cinturón de centenares 
de miles de asteroides. 

¿Dónde vas a iniciar tu investigación en busca 
de los traficantes de droga: en el aeropuerto 
estelar de Katar (pasa al 333), en la luna (pasa al 
328) o en el cinturón de asteroides (pasa al 
372)? 


2 

El hombre se da cuenta de que le sigues y se 
mete por una bocacalle. Intentas darle caza, pero 
ha desaparecido. Le has perdido. De repente 
unas manos te agarran y te arrastran a una zona 
oscura entre dos edificios. Es el hombre al que 
seguías. 

—-¿Qué es...? —intentas decir, pero él te tapa 
la boca con la mano. 
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Saca un pedazo de papel y escribe en él: «No 
hable. Rayos-espía. Venga a verme al hotel 
Mirimar, habitación 1.201, a la 1». 

Después se marcha a toda prisa. 

¿Piensas acudir a la cita (pasa al 395) o 
decides volver y continuar vigilando el aparta- 
mento de Zera Gross (pasa al 109)? 


3 

La puerta da a una pequeña habitación en la 
que hay una mesa, unos cuantos archivadores y 
un videoteléfono. El videoteléfono comienza a 
sonar y, con gran inquietud por tu parte, se oyen 
pisadas de alguien que se acerca. Sacando la 
metralleta te escondes en un rincón detrás de un 
archivador. Alguien entra en la habitación y 
responde al videoteléfono. 

—-¿Sí? ¡Ah, eres tú, querida! —dice una voz 
de hombre. 

——Clive, tengo que verte —se oye una voz de 
mujer a través del videoteléfono. 

—Mira, querida, vamos a estar muy ocupados 
toda la noche, y mañana por la mañana tengo 
una cita con Arthur en el café Héroes de la 
Federación, así que tendrás que esperar hasta 
después. 

—Pero... —suplica la mujer. 

—Mañana. Aquí no podemos hablar —dicho 
esto, cuelga. 

—¡Eh, Torus! ¡Ven aquí! —grita alguien 
desde alguna parte del edificio. 

—¡Ya voy! —contesta Clive también a voces, 
y sale de la habitación. 
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¿Quieres marcharte de allí y acudir mañana a 
la cita que Clive tiene con Arthur (pasa al 315) o 
prefieres seguir explorando el almacén (pasa al 
354)? 


4 

En un bar mugriento encuentras a un viejo 
minero que trabaja en un asteroide y que dedica 
su permiso de dos semanas a emborracharse. 

— ¡Montañas de tráfico ilegal... je, je! —ex- 
clama riéndose—. ¡Montañas, mi querido 
agente federal, je, je! Pero le costará 500 copecs 
averiguar de dónde procede ese tráfico. 

¿Vas a darle los 500 copecs (pasa al 355) o 
decides ir al aeropuerto estelar a proseguir allí 
tus investigaciones (pasa al 345)? 


5 

—;¡Alto! —gritas—. ¡Déjeme en paz! 

La bestia prorrumpe en una carcajada 
de-mencial, se alza en toda su altura, se lanza 
contra ti y te traga entero. Has fracasado en tu 
misión. 


6 
Le muestras tu placa de Investigador Federal. 
—¿Usted... usted es un federal? —pregun- 
ta—. No lo sabía... ¡Oh, no! 
Su perplejidad se transforma en temor. 
—Yo no he hecho nada —dice bajando la 
metralleta—. Yo no soy como los demás em- 
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pleados del aeropuerto... Yo no trabajo para 
ellos. 

—¿Para quiénes? —preguntas, pero él ya no 
te escucha. 

Atemorizado, ha echado a correr y desaparece 
de tu vista. ¿Quieres volver a esconderte (pasa 
al 357) o das por supuesto que tu identidad ya es 
conocida en el aeropuerto y lo abandonas en 
busca de otra pista (pasa al 231)? 


7 

La carretera desciende por una pendiente 
describiendo curvas y contracurvas. El coche 
negro, que aún te lleva mucha delantera, ami- 
nora la marcha y frena para tomar las curvas. 
¿Quieres hacer lo mismo (pasa al 280) o lanzar 
el coche a toda velocidad por el arcén, que 
posiblemente será blando (pasa al 385)? 


8 

Asestas al coche negro un golpe oblicuo, pero 
suficiente para hacerle girar sobre sí mismo. 
Perdido el control, choca contra la valla 
protectora y dando una vuelta de campana va a 
estrellarse contra un árbol a unos cuantos metros 
de la carretera. Tú detienes tu vehículo al borde. 
Pasa al 359. 


9 
Ese pasillo es muy corto y acaba en un gran 
panel de control Lo único que consigues 
descifrar es el siguiente letrero digital: 
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LLEGADA DEL PROXIMO TRANSBORDADOR 
DENTRO DE 75 HORAS, 31 MINUTOS, 
20 SEGUNDOS. 


Vuelves a la bifurcación en forma de T y 
recorres el otro pasillo. Pasa al 360. 


10 
Fallas por poco y vas a caer al lado de uno de 
los monstruos bulbosos. La criatura tiene unas 
fauces enormes de las que salen unos afilados 
dientes con los que intenta morderte. Y lo 
consigue. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 
Pasa al 361. 


1 

Al llegar al restaurante Viqueque esa tarde, 
encuentras al inspector Samuel sentado en un 
reservado. Se ha disfrazado, cambiándose el 
color del pelo y poniéndose una barba postiza. 

—( Le han seguido? —te pregunta en un 
SUSUITO. 

——Creo que no —respondes del mismo modo. 

Se relaja y se seca el sudor con un pañuelo 
viejo. Luego echa un buen trago de la bebida 
que tiene delante sobre la mesa. 

Mientras cenáis, siempre con frases cortas y 
en voz muy baja te informa de que los proctors 
locales están absolutamente corrompidos y que 
su propio departamento, la Brigada Antivicio, es 
el peor. 
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—Desde hace meses no hemos llevado a cabo 
ninguna investigación relacionada con la droga 
—se lamenta—. Algún jefe, o quizá todos, están 
sobornados. 

Sin embargo, no sabe quién dirige el negocio 
ni por dónde puedes comenzar a investigar. Sólo 
puede proporcionarte dos pistas. Sospecha que 
la droga llega al helipuerto“de la ciudad en 
vuelos legales e ilegales. El mismo tiene un 
contacto en el mundo del hampa: un 
cosmonauta en paro, que desea hablar contigo. 

¿Quieres hacer unas cuantas preguntas en el 
helipuerto (pasa al 206) o prefieres reunirte con 
el cosmonauta (pasa al 284)? 
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Tecleas los títulos de los ANUARIOS en el 
terminal. Después de un segundo aparece en la 
pantalla la siguiente pregunta: 


¿AGRICULTURA, MANUFACTURAS O 
TRANSPORTES? 


¿Qué anuario quieres examinar en primer 
lugar? 
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¿El de agricultura? Pasa al 363 
¿El de manufacturas? Pasa al 324 
¿El de transportes? Pasa al 285 


13 

El pistolero yace en la acera en medio de un 
charco de sangre que se extiende hacia el 
arroyo. Te acercas a él con cautela. El hombre 
abre los ojos y te mira fijamente. 

—Estás en la lista de Zera —susurra—. Esta 
mañana... llevamos a Clide a Spark... Tú eres el 
próximo... 

Dicho esto, expira. 

Parece que ya no podrás hablar con Clive. 
Probablemente se encuentre bajo tierra. Si 
«ellos» planean llevarte a un lugar llamado 
Spark (un bar, como descubres en una guía un 
poco más tarde), quizá debas adelantarte acu- 
diendo a ese local de incógnito. Pasa al 286. 


14 
Descubres una alarma, que habría sonado en 
cuanto hubieras abierto la ventana. Fácilmente 
desconectas el mecanismo. Te encaramas al 
alféizar y entras en una habitación pequeña y 
vacía. Pasa al 365. 
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15 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
327. Si no lo eres, pasa al 366. 


16 
Te has quedado sin pistas. Permaneces aún 
unas cuantas semanas más en Katar hasta recibir 
de la Central Federal Antivicio la orden de 
volver. Has fracasado en tu misión. FIN. 


17 
La carretera serpentea a través del bosque/ un 
kilómetro o dos antes de salir a campo abierto. 
No ves el coche negro por ninguna parte. ¿Vas a 
seguir circulando por esa carretera (pasa al 95) o 
decides volver a la principal (pasa al 368)? 


18 

Te agachas esquivando el golpe. Acto seguido 
le propinas una tremenda patada en el bajo 
vientre, derribándole al suelo. Le agarras por el 
cuello aplicándole una brutal llave y le 
preguntas: 

—¿Qué ocurre aquí? 

El masculla unas palabras que no entiendes y 
te señala su mesa, en la que hay numerosos 
documentos y una pantalla de ordenador. Te 
dispones a examinar unos y otra. Pasa al 125. 


19 
Conduces muy despacio tu nave entre las 
minas, que se encuentran a poca distancia 
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unas de otras. Echa dos dados. Si sacas un 
húmero mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 351. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 370. 
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El corredor te conduce a la sala de control del 
reactor nuclear del asteroide. Numerosos 
paneles llenos de instrumentos cubren las pa- 
redes pero, aparte de un agujero como para una 
llave, no presentan ningún mecanismo manual. 
Debe de funcionar automáticamente. 

S1 tienes la llave que encaja en ese agujero, 
pasa al 391. De lo contrario, vuelves a la 
bifurcación en T y te introduces por el otro 
brazo (pasa al 352). 
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El corredor tuerce y se ramifica una y otra 
vez. Al fin tienes que admitir que has debido de 
tomar un camino distinto al del asesino, pues no 
ves a éste por ninguna parte. De todos modos 
crees que podrás perseguirle en Katar pues, una 
vez que tú te vayas, no es probable que él se 
quede en Fin de Respin. Regresas al planeta y te 
diriges a la Biblioteca Municipal Central. Pasa 
al 80. 


22 
Con un rápido movimiento saltas por encima 
de la barandilla de la pasarela y caes unos siete 
metros. Arroja tres dados y resta de tu 
puntuación de RESISTENCIA la suma de los 
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números que saques. Si la caída no te ha 
matado, logras escapar del almacén y de los 
matones. 

La única pista digna de crédito que puedes 
seguir —pues volver al almacén sería poco 
sensato— es el dato de que el envío procede de 
los asteroides. Decides ir en busca de alguien 
que trabaje en la industria espacial y que pueda 
saber algo acerca del tráfico ilegal. Pasa al 384. 
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Con gran sorpresa descubres que el jefe de 
tráfico aéreo se encuentra dentro.Te mira con 
indiferencia, como si estuviera acostumbrado a 
que la gente entrara en su despacho sin llamar. 
Puedes ir derecho al asunto que te interesa y 
preguntarle. 

¿Vas a actuar con violencia para sacarle la 
información que necesitas (pasa al 208) o 
prefieres portarte con amabilidad (pasa al 296)? 
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Los dos hombres muertos flotan lánguida- 
mente en el aire y sus puñales junto a ellos. De 
otros corredores que confluyen en la habitación 
llegan ruidos de carreras y gritos histéricos. 
Retrocedes por el corredor por el que has 
llegado hasta allí. 

¿Quieres regresar directamente a tu nave 
espacial y volver en ella a Katar (pasa al 231) o 
prefieres internarte por el otro pasillo de la 
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intersección donde has oído las voces de los 
monjes (pasa al 385)? 


25 

Hincándole el cañón de la metralleta en el 
pecho, le empujas hasta una pared. 

—Eso no es suficiente —le dices—. Me temo 
que voy a tener que disparar. 

El hombre cierra los ojos y aprieta los dientes, 
¿resignándose a morir? Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 347. Si no lo eres, pasa al 
386. 


26 

Los propulsores se encienden de nuevo, pero 
has calculado mal el ángulo con que los sostie- 
nes y eres impulsado en una trayectoria desvia- 
da. Tendrás que corregir la dirección de los 
propulsores si quieres aterrizar en el satélite. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
104. Si sacas un número menor que esa pun- 
tuación, pasa al 182. 
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Las turbinas de tu coche rugen cuando pisas a 
fondo el pedal del acelerador. El vehículo 
retiembla al chocar contra la trasera del otro 
coche. Tu parachoques se abolla ligeramente, 
pero fuera de eso la colisión apenas tiene otro 
efecto. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 388. Si no lo eres, pasa al 349. 


Los contenedores de plástico se encuentran 
llenos de Satophil-d. Parece como si estuvieran 
preparados para ser enviados al continente. En 
un rincón del almacén descubres el cuerpo 
tendido de un hombre, muerto sin duda por los 
dientes de una bestia salvaje o por las manos de 
un hábil torturador. Con el ruido que has armado 
en el almacén, lo más probable es que acudan 
más vigilantes. ¿Quieres registrar el cadáver de 
ese hombre para tratar de averiguar quién le ha 
matado (pasa al 350) o decides abandonar el 
lugar (pasa al 389)? 


29 
Agarras la palanca y, al tirar de ella, el 
diafragma se cierra haciendo un «clic» como el 
del disparador de una cámara fotográfica. El 
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aire retrocede con un bramido y se inmoviliza 
en el cuarto. Pasa al 371. 


30 

—;¡Eh, oiga! —llamas a gritos a la joven 
camarera—. Soy nuevo en la ciudad y busco a 
alguien que pudiera ayudar a un joven poco 
escrupuloso como yo a ganar un buen dinero sin 
necesidad de trabajar de una manera, digamos, 
normal. 

— ¡Vaya! —replica la camarera sin mostrar 
mucho interés—. ¿Y qué sabe usted hacer, 
nulidad? 

Piensas rápidamente. ¿Qué es esencial para 
una organización que fabrica droga? 

—Soy químico. Hago bonitos cristales para 
que la gente se los meta en la sangre —contes- 
tas. 

Ella te mira pensativa, sin verte. Se levanta la 
falda y te muestra una bolsa sujeta a la liga. 
Golpeándola te dice: 

——Quinientos copecs, colega. 

¿Estás dispuesto a pagarle esa cantidad (pasa 
al 323)? ¿O decides no pagarla y mezclarte con 
la clientela (pasa al 362)? 
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Habiendo iniciado el ciclo de expulsión, la 
nave empieza a desintegrarse a tu alrededor y 
los residuos confunden a la fuerza atacante. La 
cápsula de escape, de la que forma parte el 
puente, comienza a efectuar violentas manio- 
bras evasivas para llevarte sano y salvo a la 
superficie de Fin de Respin. La fuerza atacante, 
convencida de que has sido destruido, se aleja. 
Te encuentras en la accidentada superficie gris 
de la luna de Katar. Sales de la cápsula de 
escape y te encaminas hacia la ciudad 
abovedada. Sólo divisas los extraños restos de tu 
nave espacial que caen al suelo suavemente. 
Debido a la escasa gravedad de esa luna algunas 
de las piezas pueden permanecer en órbita 
durante días, tal vez semanas. 

Caminas varias horas, dando pasos de nueve 
metros, hasta que descubres con alarma que se 
te está agotando el oxígeno. A tu derecha, a unos 
cuantos kilómetros de distancia, a los pies de un 
cráter, se alza una pequeña cúpula anaranjada, la 
única señal de un posible núcleo habitado que 
has visto desde que fuiste expulsado de la nave. 

¿Quieres acercarte a la cúpula esperando que 
esté ocupada (pasa al 353) o prefieres seguir 
andando por si la ciudad abovedada se en- 
cuentra al otro lado de la próxima cresta (pasa al 
392)? 


32 
El guardia de seguridad te golpea y reduce, 
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poniéndote las esposas y llamando a más 
vigilantes por su intercomunicador. Pasa al 129. 


33 

—Y o... yo... lo siento, no quería destruir los 
registros —se lamenta. 

—¿Qué?  —teplicas  sarcásticamente—. 
¿Conque no quería, eh? 

—Bueno... quiero decir... lo que usted desea 
saber... es que yo oculto algunos vuelos proce- 
dentes de las islas... 

—¿Qué vuelos? —le preguntas con brus- 
quedad. 

—No sé. Sólo detectamos los aparatos cuan 
do casi han alcanzado la costa del continen 
te..., pero sobre todo oculto vuelos proceden 
tes de los asteroides. ] 

— ¿Para quién lo hace? 

—Tampoco lo sé... Me limito a recibir un 
cheque todos los meses. 

Puede que mienta. Si crees que necesitas 
atemorizarle un poco más para que diga toda la 
verdad, pasa al 374. Pero si piensas que el temor 
le está aturdiendo, puedes mostrarte más 
humano con él pasando al 335. 


34 
La escotilla da a una pequeña cámara de 
compensación antiséptica. La cruzas y encuen- 
tras un corredor toscamente excavado en la roca, 
débilmente iluminado por unos arcos de luz 
amarilla, que conduce hacia el centro del 


38 


asteroide. Las paredes del corredor evidente- 
mente han sido tratadas con algún tipo de 
revestimiento plástico para que el aire del 
interior no se filtre hacia el espacio. Ingrávido, 
sigues ese corredor hasta que desemboca en una 
cámara esférica. Encima de ti hay un pequeño 
nicho abierto en el techo, cuyo contenido está a 
oscuras. Delante de ti, el corredor sale de la 
cámara y penetra más hacia el interior del C230. 
¿Quieres continuar avanzando por el corredor 
(pasa al 336) o prefieres examinar el nicho (pasa 
al 375)? 


La reunión que te han preparado es con la 
señora Torus, la esposa de Clive Torus, uno de 
sus excolegas. Te llevan a los invernáculos del 
enorme Jardín Botánico de la capital de Katar. 

—Los documentos —te explica el conductor 
del coche de superficie negro en el que te han 
trasladado— están en una caja de seguridad. 
Ella te los entregará para nosotros. 

Aparca el coche detrás de un invernáculo, te 
señala a la señora Torus, que ya está esperán- 
dote, y te empuja fuera del coche. Pasa al 376. 
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36 
Sitúas en órbita tu nave espacial. Si la tuya ha 
sido destruida, habrás tenido que alquilar otra 
por 1.000 copecs. Después de explorar varios 
días la órbita L16, descubres el satélite. Pasa al 
317 
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El coche negro está sólo unos pocos metros 
delante de ti, cuando llega a una pronunciada 
curva en forma de S, que toma a excesiva 
velocidad. ¿Quieres darle un topetazo por detrás 
mientras circula por la curva (pasa al 135) o 
prefieres golpearlo en el lateral (pasa al 396)? 


38 
La máquina se desploma y explota despi- 
diendo grandes llamaradas”IPasas sobre sus 
restos y avanzas por el corredor hasta que llegas 
a una intersección. ¿Quieres continuar por el 
mismo corredor (pasa al 340) o tomar el pasillo 
lateral (pasa al 379)? 


39 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
302. Si sacas un número menor que esa 
puntuación, pasa al 341. 


40 
La puerta se abre dando acceso al cuarto en el 
que acabas de estar. No tiene sentido retroceder. 
Vuelve al 186. 
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41 

Después de examinar durante horas las noti- 
cias y reportajes de los videoperiódicos de los 
últimos años, llegas a la conclusión de que 
apenas contienen nada de interés. No encuentras 
ninguna crónica sobre alguna organización que 
se dedique a la fabricación o tráfico de droga. 
Sólo un suelto publicado hace cuatro años en la 
sección de Tribunales de un video-periódico 
dice así: «Tribunal Central 3: El Estado contra 
Z. Gross y B. "Metralleta” Babbet, que 
comparecen ante el juez Zark. Acusación: 
Tráfico ilegal de materiales orgánicos 
(Satophil-d). La sesión dará comienzo a las 
10.30 de la mañana». Después la prensa no 
vuelve a hablar del asunto y no sabes si los 
acusados salieron absueltos o fueron conde- 
nados. 

Buscas y encuentras en la guía 
videotelefóni-ca la dirección de B. Babbet, pero 
no la de Z. Gross. ¿Quieres dirigirte a las señas 
de B. Babbet (pasa al 256) o al Centro Estatal de 
Informática para ver si descubres algo más sobre 
esas dos personas (pasa al 246)? 


42 
Cuando empuñas tu metralleta, el pistolero 
dispara contra ti. Tienes que luchar con él. 


PISTOLERO DESTREZA 6 RESISTENCIA 8 
S1 le vences, pasa al 13. 


43 
Trepas por un canalón al tejado y encuentras 
una ventana. Echa dos dados. Si sacas un 
número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 82. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 14. 
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Llegas al lugar de la cita. Los invernáculos 
del Jardín Botánico exhiben numerosas plantas 
exóticas, tanto nativas como procedentes de 
otros mundos. Es un sitio muy pintoresco. 

Ves a la señora Torus, que está esperándote. 
La caja de seguridad le sobresale del bolso. Ella 
todavía no te ha visto. ¿Quieres inspeccionar 
primero los alrededores para averiguar si 
alguien os vigila (pasa al 15) o te diriges sin más 
hacia la mujer (pasa al 376)? 


45 
Transcurren unas horas sin que ocurra nada 
especial. Entonces llega un helirreactor con un 
cargamento de una tonelada de pequeñas cajas 
de plástico sujetas a derechos de aduana. Son 
trasladadas a una carretilla eléctrica y en 
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ella al lugar en que los aduaneros esperan para 
inspeccionarlas. Uno de ellos abre una caja. 

— Aquí está la mercancía —comenta. 

—-¿¿Qué? —pregunta otro. 

—Y a sabes, el Satophil-d, la droga, el polvo. 

—¡Ah! 

—¿Algo que declarar? —inquiere al piloto 
del helirreactor. 

—No, nada, por supuesto —responde aquél. 

—Muy bien —replica el aduanero—. Pasada 
la inspección. 

Estampa en las cajas un gran sello rojo en el 
que se lee: 


VISTO POR LA ADUANA PARA EXPORTACIÓN. 


¡Con qué descaro infringen la ley! Ha llegado 
el momento de poner fin a tanta corrupción. 
Sales como una tromba del armario empuñando 
tu metralleta. 

—;¡ Alto! —gritas apuntando con el arma a la 
cabeza del piloto. 

Este y los aduaneros se quedan inmóviles. 

Les amenazas asegurándoles que van a pa- 
sarlo muy mal si no te dicen quién dirige todo 
ese tráfico. Ellos empiezan a hablar. 


—En la torre Isósceles... —dice uno de los 
aduaneros. 

—...en la ciudad... —añade otro. 

—..en la última planta... —continúa el 
tercero. 


—...y no olvide el satélite de comunicacio- 
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nes de la órbita L16 —dJice el piloto del 
helirreactor. 

—Nosotros... no queríamos... —se excusan 
los aduaneros. 

Después de detener a semejantes criminales y 
encerrarles a bordo de tu nave espacial, ¿quieres 
dirigirte a la torre Isósceles (pasa al 320) o 
prefieres inspeccionar el satélite de 
comunicaciones (pasa al 36)? 


46 

Tu coche patina, pero no llega a salirse de la 
carretera. El otro vehículo se ha perdido de vista 
en la espesura del bosque. Por la derecha, una 
carretera secundaria arranca de la principal. 
¿Habrá continuado el coche negro por la 
carretera principal o se habrá metido por la se- 
cundaria? ¿Por cuál decides seguir tú, por la 
principal (pasa al 329) o por la secundaria (pasa 
al 17)? 
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Habiéndoles derrotado, puedes quedarte con 
la metralleta automática del primer matón, que 
causará 6 puntos de daño cada vez que hieras 
con ella a un enemigo. 

Cuando el humo de los disparos se disipa, te 
diriges al despacho privado y abres la puerta. Un 
oficinista alto y de aspecto siniestro te ataca con 
un pisapapeles. 

—;¡Fuera, fuera! —te grita a la vez que te lo 
arroja. 

Te ha pillado por sorpresa, así que Prueba tu 
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Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 18; de lo 
contrario, pasa al 369. 


48 

Apuntas a una de las minas —un globo de 
energía potencial preparado para hacerte volar 
en pedazos— y disparas contra ella con tus 
phasers. La mina explota mucho más violenta- 
mente de lo que esperabas. La onda expansiva 
hace impacto en tu nave incluso a la distancia 
desde la que has disparado, que suponías 
suficientemente segura. Pierdes 1 punto de 
BLINDAJE. Por suerte para ti, y gracias a la 
incompetencia de los defensores del asteroide 
en la colocación del campo de minas, esa 
explosión provoca una reacción en cadena en las 
demás minas, que también estallan, dejándote 
vía libre hacia el asteroide. Pasa al 312. 


49 
Vencido el alienígena, cruzas el puente y sales 
por un corredor hasta llegar a una bifurcación en 
forma de T. ¿Quieres torcer a la izquierda (pasa 
al 352) o a la derecha (pasa al 20)? 
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Cuando vuelas alrededor de la luna de Kataf 
observando su superficie, el computador de tu 
nave te alerta de la proximidad de pequeños 
cazas-robot. Proceden del otro extremo de Fin 
de Respin y se precipitan sobre ti disparándote 
sus rayos láser. Te interceptan el paso y apenas 
tienes posibilidades de escapar de ellos sin 
combatir. ¿Por qué ese ataque? Combates contra 
los cazas. 


FUERZA DE 

LASARMAS BLINDAJE 
CAZA-ROBOT 1 Ed 1 
CAZA-ROBOT 2 7 1 


Si tu nave es destruida, echa un dado. Si sacas 
un número par, puedes efectuar expulsión (pasa 
al 31); en caso contrario, quedas destrozado. Si 
derrotas a los robots, pasa al 294, 
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Te escondes en el portal siguiente al bloque 
de apartamentos, y justo a tiempo, pues un 
hombre delgado se acerca por la calle y entra en 
el portal del edificio de la mujer. Llama por el 
intercomunicador. 

— Zera? 

—¿Sí? —se oye la respuesta distorsionada 
por el aparato. 

—Soy Arthur. 

—Sube. 
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Arthur penetra en el interior del edificio y 
vuelve a salir diez minutos más tarde. Mira con 
precaución a un lado y a otro de la calle y se 
encamina hacia el centro de la ciudad. ¿Quieres 
seguirle (pasa al 2) o prefieres continuar 
vigilando el apartamento de la mujer (pasa al 
109)? 
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Los hombres no te ven. 

—¿Todo listo? —pregunta uno de ellos. 

—Sí. ¿A qué hora llega el narcótico? 

—Mañana, no sé a qué hora. Proviene de 
nuevo de los asteroides, de manera que no se 
sabe exactamente cuándo llegará. Puede haber 
problemas con la reentrada. 

—¡Ah!... 

Aún conversan durante un rato acerca de los 
preparativos de la descarga y después abando- 
nan el almacén. La pista de aterrizaje está 
demasiado elevada sobre el almacén como para 
intentar saltar a él. Así que retrocedes a la 
escalera. ¿Quieres seguir explorando el almacén 
introduciéndote por la otra puerta (pasa al 3) o 
abandonas ese lugar y vas en busca de alguien 
que trabaje en la industria espacial y pueda saber 
algo acerca del tráfico ilegal del que hablaban 
los dos hombres (pasa al 384)? 


53 
Tratas de aplastar al insecto, pero éste escapa 
volando y se posa en una viga encima de ti sin 


dejar de vigilarte. Realizas otras manio- 
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bras: te metes en un helitaxi, te mezclas con la 
multitud que se amontona en un gran centro 
comercial, entras y sales de varios ascensores... 
Pero todo es inútil. Cuando sales de un ascensor, 
te encuentras frente a dos hombres que te 
apuntan con sus metralletas a escasos quince 
centímetros de tu estómago. No tienes 
posibilidad de escapar: disparando a esa dis- 
tancia te harían saltar en pedazos. Te sacan por 
la puerta de la tienda. Pasa al 316. 


54 
¿Quieres hacer alguna pregunta a la bestia 
(pasa al 356) o decides ordenarle que se vaya y 
te deje en paz (pasa al 5)? 


55 

—;¡Arriba las manos! —te ordena el guardia 
de seguridad mientras avanza hacia ti apun- 
tándote con su metralleta—. ¿Qué está haciendo 
aquí? 

Levantas los brazos. ¿Vas a descubrirle tu 
identidad de Investigador Federal de Narcóticos 
(pasa al 6) o decides mantener tu incógnito y 
tratar de sobornarle (pasa al 318)? 


56 
De repente termina el bosque. La carretera 
describe una amplia curva hacia la izquierda. 
Por ella sólo circula, a gran velocidad y unos 
250 metros delante de ti, el coche negro de los 
bandidos. ¿Quieres conducir por el carril de la 
izquierda en un intento de acortar la distancia 
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que te separa del otro coche (pasa al 290) o no 
(pasa al 7)? 
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Fallas por unos pocos centímetros en tu 
intento de golpear al otro coche, que chirría al 
tomar las curvas a gran velocidad. Tú le sigues, 
pegado a su trasera. Pasa al 378. 
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Sales de la habitación a otro corredor y llegas 
a una bifurcación en forma de T. Tanto el pasillo 
de la derecha como el de la izquierda se 
prolongan hasta perderse de vista, iluminados 
por una mortecina luz amarilla. ¿Quieres seguir 
por el pasillo de la izquierda (pasa al 360) o por 
el de la derecha (pasa al 9)? 


59 
Consigues colgarte de la primera esfera y te 
balanceas para saltar a la siguiente. Echa dos 
dados. Si sacas un número mayor o igual que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 10. Si sacas 
un número menor que esa puntuación, pasa al 
361. 


60 
El corredor tuerce una y otra vez, pero no 
pierdes de vista al hombre que corre delante de 
ti. Le persigues hasta que una puerta con cámara 
de compensación le cierra el paso. Trata 
precipitadamente de abrirla. Adviertes que se ha 
encendido la luz de alarma que hay 
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sobre la puerta. ¡Al otro lado está el vacío! 

El hombre consigue abrir la puerta y, al darse 
cuenta de su error, mira aterrado al frente. Una 
corriente súbita de aire le arrastra al espacio sin 
aire de Fin de Respin. Su cuerpo flota 
lentamente en la débil gravedad sobre una vasta 
llanura gris. 

La corriente te empuja también hacia adelante 
pero, afortunadamente para ti, el mecanismo de 
emergencia de la puerta se activa antes de que 
seas arrojado al espacio y la puerta se cierra. 
Vuelves a tu nave espacial, montas en ella y vas 
en busca del cadáver. Cuando lo encuentras, te 
proporciona poca información. No lleva nada 
que le identifique, sólo una pieza mecánica de 
un helirreactor. ¿Quizá su ocupación normal, 
cuando no se dedicaba a matar a extranjeros, 
fuera la de mecánico? 

No parece que tenga mucho sentido perma- 
necer en Fin de Respin, así que regresas a Katar. 
¿Quieres dirigirte a uno de los helipuertos que 
rodean la capital (pasa al 206) o quizá a la 
Biblioteca Municipal Central para efectuar 
algunas investigaciones (pasa al 80)? 


61 
La pasarela acaba en una puerta que da a la 
azotea. Recibes un repentino empujón en la 
espalda, que te hace caer de rodillas. Lo último 
que oyes en esta vida es el ruido que hace una 
metralleta al quitársele el seguro. Has fracasado 
en tu misión. FIN. 
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62 
Hay demasiados archivos, por lo que deci- 
des echar un yistazo en los cajones de la mesa. 
Pasa al 179. 
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Sacas tu metralleta y te lanzas al ataque 
de esos hombres flotando por encima de sus 
cabezas. 

—¡Eh! —les gritas. 

Ellos levantan la mirada, pero no parece 
Impresionarles la amenaza que tu arma repre- 
senta para su vida. Se limitan a gritar. 

—¡Un intruso! ¡Un intruso en el monasterio! 

Después, con rápidos movimientos, sacan 
unos largos cuchillos de entre los pliegues de 
sus túnicas y se abalanzan contra ti. 

— Muerte al infiel! —grita uno de ellos, 

— ¡Muerte al no-creyente! —grita el otro. 

Te atacan de uno en uno, no los dos a la vez. 
Debes combatir contra ellos cuerpo a cuerpo. 


DESTREZA RESISTENCIA 
MONJE 1 ed 5 
MONJE 2 E 5 


Si les vences, pasa al 24. 


64 
—Por favor, no dispare —murmura—. Le 
diré todo... todo lo que sé, 
Das unos pasos amenazadoramente hacia el 
hombre. 


Es 


—Hágalo —le conminas. 

—Recibimos transmisiones intermitentes 
desde un satélite situado en órbita. Creo que la 
órbita es L16. Por ellas sabemos cuándo debe- 
mos esperar... un envío, pero... pero —se 
interrumpe. 

—Pero ¿qué? 

—Bueno, nada, en realidad... Eso es todo. 

Quizá diga la verdad. Puedes viajar al espacio 
y explorar ese satélite (pasa al 36) o supones que 
el hombre sabe más y decides hacer uso de un 
poco de violencia para sacarle todo (pasa al 25). 


Te das cuenta de que estabas sosteniendo uno 
de los propulsores de forma inadecuada, 
cortando el suministro de combustible, por lo 
que has ido desviándote ligeramente y sólo has 
recorrido una cuarta parte de la distancia. 
Tendrás que darte un nuevo impulso con los 
propulsores. Echa dos dados. Si sacas un 
número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 26. Si sacas un número menor 
que esa puntuación, pasa al 260. 
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El otro coche derrapa y realiza varios virajes 
antes de precipitarse por encima de la valla de 
seguridad. Dando una gran vuelta de campana 
va a estrellarse contra un árbol. Con un brusco 
frenazo detienes tu coche de una manera más 
civilizada a un lado de la carretera. Pasa al 
359. 


Al abrir de un empujón el portón, descubres 
un gran almacén repleto de contenedores de 
plástico. También divisas a cuatro vigilantes 
de aspecto brutal. Al verte ellos, empuñan sus 
armas y empiezan a disparar. Tienes que 
luchar. 


; DESTREZA — RESISTENCIA 
VIGILANTE 1 


6 
VIGILANTE 2 6 6 
VIGILANTE 3 5 4 
VIGILANTE 4 5 4 


Si les vences, pasa al 28. 


a) 


Vuelas hacia ella, pero fallas por unos pocos 
milímetros. Intentas desesperadamente aga- 
rrarte al borde del diafragma, pero la corriente 
de aire es demasiado fuerte y te arrastra al 
espacio exterior. Has fracasado en tu misión. 
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Cuando disparas, la figura se rompe en mil 
pedazos. El otro Babbet se ríe, se vuelve hacia la 
izquierda y abre fuego, de manera enigmática 
hacia el lado contrario del sitio en que tú estás. 
Con horror adviertes que las balas de metralleta 
atraviesan el biombo y se incrustan en tu cuerpo. 
¡Las figuras eran simples imágenes reflejadas! 
El gángster está escondido detrás del biombo. 
Te desplomas en el suelo y la 
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sangre que brota de tus heridas deja en la 
alfombra una mancha indeleble. Has fracasado 
en tu misión. FIN. 


70 


La mujer parece no haberse dado cuenta de 
que la sigues y, al cabo de un rato, entra en un 
bloque de apartamentos de cinco pisos. Al poco 
tiempo se enciende la luz en la planta cuarta. Te 
acercas al portal y miras la lista de residentes. 
Hay cinco nombres, uno por planta 
probablemente. El cuarto piso está ocupado por 


ZERA GROSS 
IMPORTACIÓN Y EXPORTACIÓN 
ESTELAR E INTERPLANETARY 


¿Quieres quedarte allí y vigilar el apartamento 
de la mujer (pasa al 51) o prefieres esperar a 
mañana y buscar en la Biblioteca Municipal 
Central información sobre esa tal Zera Gross 
(pasa al 80)? 
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Tn 

En cuanto tocas el suelo al caer, un rayo de 
luz incide sobre ti. 

—;¡ Alto! —grita una voz. 

No puedes dejar que te detengan en seme- 
jante situación, así que tienes que luchar con el 
guardia de seguridad que te ha descubierto. 
No puedes utilizar la metralleta, porque el 
ruido de los disparos atraería a más vigilantes. 
Te lanzas contra el guardia en un combate 
cuerpo a cuerpo. 


GUARDIA DE 
SEGURIDAD DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Si le vences, ignora cualquier daño que haya 
podido causarte (el daño es sólo pasajero) y 
pasa al 119. Si pierdes, pasa al 32. 


—Por favor, no me mande a la cárcel —+te 
suplica—. Le he dicho todo lo que sé. 

—¿Cómo se llama el oficial de aduanas? 
—le preguntas. 

—£Lac, Zac Kalensus —responde—. El me 
paga para hacerlo..., pero yo... no quería 
seguir... 
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—Sí, claro —dices. 
Pasa al 111. 


73 

Vuelas al asteroide C230. Si tu nave espacial 
ha sido destruida, habrás tenido que alquilar otra 
para el viaje por 2.000 copecs. 

C230 tiene un diámetro de unos 300 metros y 
las únicas señales de estar habitado son una 
pista de aterrizaje y unas cuantas antenas. Todo 
parece tranquilo. Al menos no has sido recibido 
con una descarga de misiles antinaves. 

Te pones el traje presurizado y das una vuelta 
por el espacio alrededor del asteroide, 
descubriendo sólo tres posibles vías de acceso: 
el área de la pista de aterrizaje, una pequeña 
escotilla de emergencia y el respiradero del aire 
acondicionado. Entrar por la pista de aterrizaje 
sería demasiado expuesto, así que decides 
intentarlo por la escotilla (pasa al 34) o por el 
respiradero (pasa al 229). 


Has fallado el tiro. El hombre, sobresaltado, 
se vuelve a mirarte y comienza a gritar por un 
mensáfono. Tú apuntas de nuevo, pero él 
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dispara antes que tú, hiriéndote en una mano. 
Resta 1 punto de tu DESTREZA. Suenan más 
disparos y el grito de una mujer. Mientras 
persigues al tirador, descubres el cuerpo de la 
señora Torus que, acribillado a balazos, yace 
junto al coche negro que antes has visto apat- 
cado detrás de un invernáculo. El tirador agarra 
la caja de seguridad que llevaba la señora Torus 
y se monta en el coche, que arranca a todar 
velocidad. ¿Quieres perseguir al coche (pasa al 
191) o detenerte y ayudar a la señora Torus 
(pasa al 210)? 


En la ciudad recorres un montón de bares 
baratos, algunos de los locales en los que ya has 
estado, y haces multitud de preguntas que no 
obtienen respuesta. Todo el asunto del tráfico 
ilegal parece llevarse en la más absoluta 
clandestinidad. La organización ha debido de 
ser alertada por tu presencia. Pasa al 16. 


61 


76 

Persigues al coche negro a través del bosque. 
Los parachoques de ambos vehículos casi se 
rozan. De repente el bosque acaba y la carretera 
discurre por campo abierto, elevada unos metros 
sobre el suelo. ¿Quieres ponerte al lado del 
coche de los bandidos (pasa al 310) o darle un 
topetazo por detrás (pasa al 27)? 


Avanzas por el corredor y llegas a una 
intersección. ¿Quieres continuar por el mismo 
corredor (pasa al 340) o torcer por el pasillo 
lateral (pasa al 379)? 


78 
Abres fuego contra el dispositivo, que trata de 
introducirte en su campo de descargas 
eléctricas. 


CENTINELA — DESTREZA 7 RESISTENCIA 10 
Si lo destruyes, pasa al 263. 
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79 
Un pequeño dardo envenenado sale disparado 
por un minúsculo agujero de una esquina y te 
hiere, pero la puerta no se abre. Pierdes 1 punto 
de RESISTENCIA. Vuelve al 186. 


La Biblioteca Municipal Central es un enor- 
me complejo que alberga millones de vídeos, 
microfilmes y hasta unos pocos libros. Cuando 
entras en el edificio apenas hay nadie en él. La 
Biblioteca carece de personal empleado y la 
mayoría de los suscriptores obtiene por cable la 
información que desean. Te sientas ante la 
pantalla de un terminal en la que se lee: SOLO 
PARA USO PUBLICO. 

¿Quieres comenzar inspeccionando viejos 
videoperiódicos en busca de noticias sobre el 
crimen organizado local (pasa al 41) o prefieres 
examinar algunas estadísticas publicadas por el 
Gobierno (pasa al 12)? 
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81 

El dueño del café no recuerda ese nombre y 
no ha visto más que a los clientes que tú mismo 
has visto entrar en el local. Decepcionado, 
abandonas el café. 

—¡Eh, usted! —te grita una voz por la 
espalda. 

Al darte la vuelta, ves a un hombre de 
facciones pronunciadas que te apunta con una 
pistola. 

—;¡Acerqúese! —te ordena moviendo la pis- 
tola amenazadoramente. 

¿Tratas de escapar (pasa al 364) o sacas tu 
metralleta y le devuelves la amenaza (pasa al 
42)? 


82 
Al abrir la ventana, empieza a sonar una 
alarma. Se oyen pisadas que se aproximan por el 
jardín y del otro lado de la ventana. ¡Estás 
atrapado! Aparecen dos vigilantes. Tendrás que 
disparar contra ellos. 


DESTREZA RESISTENCIA 
VIGILANTE 1 8 6 
VIGILANTE 2 6 6 


Si les vences, te ves obligado a abandonar la 
casa de campo por temor a encontrarte con más 
vigilantes. Pasa al 231. 


83 
Con gran precaución te acercas al pedestal y 
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la llama. Esta empieza a arder con más fuerza y 
brillo. ¡De pronto las puertas se cierran de 
golpe! En la llama sobre el pedestal se está 
formando una figura monstruosa, con el cuerpo 
de serpiente y el rostro de mujer. Detrás de la 
cabeza le salen dos hileras de doce patas 
escamosas. Se vuelve de color azul y empieza a 
reírse. Observas que tiene la boca llena de 
dientes de acero. Del lomo le nacen un par de 
alas recubiertas de piel. La bestia extiende 
varias de sus patas y te agarra. 

Si has leído la oración a Thuvald, ahora 
puedes recitarla (pasa al 122). De lo contrario, 
tienes que disparar contra la bestia (pasa al 93) o 
tratar de hablar con ella (pasa al 54). 


84 

El guardia avanza a lo largo de la fila de 
armarios hasta que llega al tuyo. Pone la mano 
en el pestillo. 

—;¡Eh, Harry! —grita una voz desde el inte- 
rior del depósito—. Es la hora de tomarnos una 
cerveza. Vamos. 

—¿Sí? —replica el guardia de seguridad 
mirando su relo;—. Bueno, ya voy. 

Se aleja de tu armario en dirección hacia su 
amigo. ¡Estás a salvo! Pasa al 45. 


85 
Te internas en el bosque a una velocidad 
superior a los 200 kilómetros por hora. El 
trazado de la carretera describe numerosas y 
cerradas curvas entre grupos de árboles fron- 
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dosos y tienes que luchar con el volante para 
mantener tu coche en la carretera. Echa dos 
dados. Si sacas un número mayor o igual que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 270. Si 
sacas un número menor que esa puntuación, 
pasa al 46. 


86 

Entras en la pequeña antecámara de un 
despacho privado. De pie junto a una enorme 
mesa de madera, introduciendo montones de 
documentos en una máquina trituradora y 
echando cintas de memoria magnética en un 
incinerador, están dos tipos de aspecto brutal. 
Ambos van armados. Cuando te ven, se lanzan 
al suelo y empiezan a disparar. Uno de ellos 
tiene una metralleta completamente automática. 


Ñ DESTREZA — RESISTENCIA 
MATÓN 1 10 6 
MATÓN 2 6 6 


Si les vences, pasa al 47. 
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87 

Regresas al continente y emprendes vuelo al 
cinturón de asteroides. Si tu propia nave espa- 
cial ha sido destruida, habrás tenido que alquilar 
otra por 2.000 copecs. Si no puedes oagar esa 
suma de dinero, has fracasado en tu misión. 

Cuando te aproximas a las inmediaciones del 
asteroide en que se fabrica la droga, la pantalla 
de control de tu nave te envía un mensaje: 


CAMPO DE MINAS RODEANDO EL OBJETIVO 


Te asomas y ves un campo de minas globu- 
lares dispuestas en densos grupos alrededor del 
asteroide de producción. ¡Una astuta medida! 

¿Quieres disparar contra las minas para 
abrirte paso (pasa al 48) o prefieres maniobrar 
con cuidado entre ellas (pasa al 19)? 


88 
Respondes con disparos a sus descargas. 


ALIENÍGENA 
DEARTURO DESTREZA 7 RESISTENCIA 10 


S1 lo derrotas, pasa al 49. 


89 
Te diriges al helipuerto principal, donde 
trabaja el jefe de tráfico aéreo. ¿Quieres seguirle 
hasta su casa cuando salga del trabajo y 
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abordarle allí (pasa al 247) o intentas entrar en 
su despacho cuando él no esté dentro (pasa al 
257)? 


90 

Vuelves al Centro cuando es de noche. No 
porque la oscuridad influya demasiado en tus 
posibilidades de no ser descubierto, sino al 
menos porque la mayor parte del personal estará 
fuera. Ni se te ocurre saltar por encima de la 
alambrada: ahí no hay duda de que serías 
descubierto. En lugar de eso trepas por un tubo 
de desagúe del edificio anejo destinado al 
público. Llegas al tejado. Desde ahí, agarrán- 
dote a un cable aislado que une el anejo con el 
edificio principal, escalas hasta el tejado de éste. 
Abres una claraboya y te descuelgas en el 
interior. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 119; si no lo eres, pasa al 71. 


91 

Tus adversarios están muertos. Al salir del 
almacén, perseguido de cerca por los pistoleros 
de «Metralleta», tropiezas con otro matón que 
surge de detrás de un montón de desechos que 
hay junto a la puerta trasera. Te vuelves y 
levantas el arma. 

—No, espere —te ruega el hombre, tendién- 
dote una hoja de papel. 

Dudas, tomas el papel y te alejas a todo correr. 
Más tarde lees la nota, que dice así: 


Estimado Investigador de Narcóticos: 
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Venga a verme al café Héroes de la Federación 
mañana a las 9.00 de la mañana. Clive Torus 


Decides acudir a la cita. Pasa al 315. 
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Mientras permaneces sentado en un bar 
mugriento conversando con un viejo minero que 
trabaja en un asteroide, ves un pequeño insecto 
que se posa zumbando en tu hombro. Vas a 
espantarlo, pero entonces adviertes que no se 
trata de un insecto. Es un detector electrónico. 
Aunque se le ha dado la forma de un insecto, 
examinándolo más de cerca descubres los 
diminutos motores bajo las alas y la cámara de 
televisión en un ojo, un ojo que te mira 
fijamente. ¿Intentas deshacerte del detector 
(pasa al 53) o decides no hacer caso de él y 
dirigirte al aeropuerto estelar para proseguir allí 
tus investigaciones (pasa al 345)? 


93 
Sacas tu arma y disparas a la cabeza y al 
cuerpo de la bestia. Esta se ríe, se estira todo lo 
larga que es, te ataca y te traga entero. Has 
fracasado en tu misión. FIN. 


94 
Echas a correr para salir del depósito. El 
guardia dispara contra ti, pero falla el tiro. De 
todos modos, no podrás hacer nada en el 
aeropuerto estelar durante bastante tiempo, 
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así que lo abandonas en busca de una nueva 
pista. Pasa al 231. 


95 


Recorres aproximadamente diez kilómetros 
más por la misma carretera, sin encontrar señal 
alguna de los gangsters. Los has perdido. 
Desolado, regresas a la ciudad. Pasa al 16. 


El proctor de servicio, alisándose las arrugas 
del uniforme, te indica que le sigas por un corto 
pasillo. Después te introduce en un gran 
despacho ocupado por una enorme mesa, detrás 
de la cual está sentado un no menos enorme 
investigador. 

—Hola —le dices, después de que el proctor 
de servicio ha salido—, soy un Investigador de 
Grado 1 de la Central Federal Antivicio. He sido 
enviado a Cisne Alef para desarticular la red de 
fabricantes y traficantes de droga que opera aquí 
y agradecería cualquier información o ayuda 
que usted pueda darme. 

—Pues claro, amigo —responde jovialmen- 


72 


te—. Tenga un puro, un Vega, ¿sabe? —-lo 
enciende antes de continuar hablando—. Me 
gustaría ayudarle, pero en Cisne Alef no hay 
ninguna red de fabricantes o traficantes de 
droga. 

- ¿Qué? 

—Invenciones. No tenemos pruebas de que 
haya ninguna organización a gran escala. Sólo 
nos consta una pequeña operación en Fin de 
Respin, pero que apenas podría surtir a una 
abuelita, cuanto menos exportar a otros mundos. 
¡Ja, ja! 

—¿Así que la única operación de que tienen 
noticia se ha realizado en la luna? 

—En efecto —replica mirándote fijamente—. 
Si quiere, puede ir usted mismo a cerciorarse, 
pero yo que usted no me molestaría. 

—¿Cómo? 

—No, créame. Le han enviado con una 
misión absurda. Estos colegas federales, si me 
permite hablar con crudeza, no distinguen una 
red de fabricantes de droga de una banda de 
carteristas. 

Quizá. Parece que ha habido una información 
errónea. ¿Federal o local? Sin embargo, 
independientemente de lo que piense ese policía 
sobre la eficacia federal, debes proseguir la 
investigación hasta que el asunto se resuelva a 
satisfacción tuya. ¿Quieres dirigirte a Fin de 
Respin (pasa al 398) o ignorar a los proctors 
locales y seguir investigando en algún bar o 
tasca donde alguien pueda proporcionarte una 
pista (pasa al 299)? 
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97 
Respondes a los disparos de la máquina. 


ROBOT 
DE ANTARES DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


S1 lo derrotas, pasa al 58. 


98 
Fallas por muy poco y caes en los tentáculos 
de uno de los monstruos bulbosos. La criatura 
tiene unas enormes fauces llenas de dientes con 
los que intenta morderte. Y lo logra. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. Pasa al 59. 


Caminas por los espaciosos corredores de la 
ciudad abovedada, ensimismado en tus pensa- 
mientos. En esto tropiezas casualmente con una 
persona en una esquina. 

—Perdone —le dices mirándole. 

¡Es él, el asesino! 

También él te reconoce y con la bolsa que 
lleva —que quizá contiene el rifle— te golpea 
haciéndote perder el equilibrio y echando a 
correr por uno de los corredores. 


13 


Sales tras él, pero el asesino desaparece 
torciendo en un distribuidor. Por desgracia no 
llegas a ver por qué corredor se ha metido. 
¿Quieres tomar el corredor de la izquierda (pasa 
al 60) o el de la derecha (pasa al 21)? 


O 
EAN INE 
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Levantas los brazos mientras los pistoleros se 
acercan. La puerta del coche se abre y de él baja 
un personaje de aspecto taimado que avanza 
hacia ti lenta y pensativamente. 

—¿Quién... quién es usted? —preguntas in- 
tentando no parecer asustado. 

—Mis amigos —contesta mientras te registra 
con indolencia— me llaman «Metralleta», pero 
eso a ti te da igual. 

No encuentra tu metralleta. 

—¿Por qué? 

—-Porque, amigo mío, vas a morir. Estamos 
esperando un envío desde los asteroides esta 
noche, ¿sabes? Y como consecuencia de tu 
intromisión debes... —hace un gesto como si se 
cortara el cuello—. Es una lástima. 
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—Myy bien, chicos —dice a los pistoleros—. 
A la azotea. Metedle tres balas en la cabeza. 

Dos de ellos te arrastran por una escalera y 
luego por una pasarela hacia la azotea del 
almacén. Cuando atraviesas la pasarela elevada 
tienes varias opciones. Puedes tratar de 
agarrarte a una viga del techo y a patadas arrojar 
de la pasarela a los matones (pasa al 383); o 
puedes saltar tú mismo de la pasarela confiando 
en que en la caída no te rompas una pierna (pasa 
al 22); o puedes esperar a que se presente una 
oportunidad mejor de escapar (pasa al 61). 


101 

Oyes los pasos de alguien que se acerca por el 
corredor al despacho. Rápidamente sales de él, 
sonríes a la joven con la que te cruzas y le dices: 

—-No parece que esté dentro. 

Después abandonas el edificio. No crees que 
te sea difícil hallar el asteroide denominado 
C230, así que ¿quieres dirigirte a él para 
inspeccionarlo (pasa al 73)? ¿O bien tratas de 
encontrar a alguien que trabaje en la industria 
espacial y pueda verificar la existencia de 
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tráfico ilegal procedente de los asteroides (pasa 
al 384)? 


102 

Siempre flotando, te introduces con precau- 
ción en la sala y te colocas detrás de la última 
fila de hombres vestidos de negro que llenan el 
local. Empiezan a cantar y a hacer reverencias. 
Dos de ellos, en la primera fila, mueven en 
círculo grandes incensarios. Pronto aparece un 
personaje, sin duda el sumo sacerdote, y co- 
mienza una larga plegaria a cierta deidad 
maléfica llamada Thuvald. Está claro que te has 
equivocado de lugar. Este es un monasterio, 
horripilante desde luego, pero un monasterio. Te 
escabulles fuera de la sala, abandonas el 
asteroide C230 y te diriges de vuelta a Katar. 
Pasa al 231. 


103 
El hombre tiembla de miedo. 
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—Y 0... yo... no sé... —balbucea. 

Mueves la metralleta y das un par de pasos 
amenazadoramente hacia él. 

—...gran cosa... Sólo que recibimos de vez en 
cuando transmisiones desde un satélite situado 
en Órbita... en la L16, creo... Por favor, no 
dispare. 

Le amenazas un poco más, pero con escasos 
resultados. Quizá sea eso todo lo que sabe. 
Decides viajar al espacio para inspeccionar ese 
satélite. Pasa al 36. 


104 
¡Se te caen los propulsores! Siguen encendi- 
dos, por lo que se van a quedar sin combustible. 
Y como estás sujeto a ellos por correas de 
seguridad, te arrastran en dirección contraria al 
satélite. Tu destino es girar sin rumbo por el 
espacio. Has fracasado en tu misión. FIN. 


105 
No golpeas al otro coche con la suficiente 
fuerza y los criminales logran controlar el 
vehículo y mantenerlo en la carretera. En 
cambio, la colisión te ha hecho a ti perder 
velocidad. Pasa al 46. 
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106 

El corredor termina en una habitación. En ella 
hay varios paneles con armas y unas cuantas 
cajas de municiones para metralleta. Un 
pequeño robot limpiaarmas se acerca rodando 
hacia ti. 

—i¡Buenos días! ¿Quiere que le limpie la 
metralleta? 

Lo apartas de un empujón. Registras la 
habitación y encuentras una granada de mano, 
con la que puedes quedarte. Podrás usarla una 
sola vez. Cuando la lances contra un enemigo (o 
enemigos), echa tres dados y resta de la 
puntuación de RESISTENCIA de todos tus ad- 
versarios la suma de los números que saques. 

En la habitación no hay nada más, así que 
retrocedes a la intersección y continúas por el 
corredor principal. Pasa al 340. 


107 
Saltas hacia la gran palanca roja. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 29. Si no lo 
eres, pasa al 68. 


108 

Cuando disparas, la figura se rompe en mil 
pedazos. El otro Babbet se ríe, se vuelve hacia la 
izquierda y abre fuego, de manera enigmática 
hacia el lado contrario del sitio en que tú estás. 
Con horror adviertes que balas de metralleta 
atraviesan el biombo y se incrustan en tu cuerpo. 
¡Las figuras eran simples imágenes reflejadas! 
El gángster está escondido detrás 
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del biombo. Te desplomas en el suelo y la 
sangre que brota de tus heridas deja en la 
alfombra una mancha indeleble. Has fracasado 
en tu misión. 


109 

Atraviesas la calle y te sitúas junto a la 
entrada de una tienda. Al cabo de un cuarto de 
hora la luz del cuarto piso se apaga. En los 
siguientes cinco minutos no sucede nada. Des- 
pués, de improviso, seis matones enormes 
—tealmente enormes—, que no sabes de dónde 
han salido, se te echan encima. 

—;¡Eh, tú, cabezota! 

—-¿Qué? —replicas extrañado. 

—Esto. 

Te agarran y te dan una paliza hasta dejarte 
sin sentido. Después te abandonan. Cuando más 
tarde recobras el conocimiento, te arrastras 
hasta el primer centro médico para ser atendido 
y descansar.  Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA permanentemente. Al día si- 
guiente te diriges a la Biblioteca Municipal 
Central para investigar sobre Z. Gross. Pasa al 
80. 
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—-¡Eh, usted, alto! —grita uno de los hombres 
cuando te diriges hacia la escalera. 

¡Maldición! ¡Te han visto! Bajas la escalera, 
abres la puerta y te topas con otros dos hombres 
que empuñan metralletas. Tienes que luchar con 
ellos. 


] DESTREZA — RESISTENCIA 
MATÓN 1 6 8 
MATÓN 2 5 8 


Si los vences, pasa al 91. 


111 

—Hoy —continúa hablando— ha llegado 
mercancía. Es probable que mañana pase por la 
aduana. 

Como no sabes exactamente de dónde pro- 
cede la mercancía, no tiene sentido volar a las 
islas. ¿Quieres hacer una visita a la aduana 
mañana (pasa al 337) o decides buscar a alguien 
que trabaje en la industria espacial y pueda saber 
algo acerca del tráfico prohibido (pasa al 384)? 


112 
—No me gusta —dices en tono desafiante. 
—Pues es una pena —replica ella—. Brak y 
Johnny, ya sabéis. -¿Sí? 
—Matad a este tonto. Es el final de tu carrera. 
Lo último que oyes 
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o ves es a Brak amartillando su arma antes de 
quitarle el seguro. Has fracasado en tu misión. 


113 

El conductor, en respuesta a tus frenéticos 
gestos, detiene el coche al borde de la carretera. 

—¿Qué? —pregunta atónito cuando le sacas 
del coche—. ¡Eh, espere! —+te grita cuando 
arrancas describiendo un arco cerrado y partes 
como una exhalación tras los criminales. 

Parece que has tenido suerte, pues el coche 
que has requisado es un pequeño pero potente 
modelo deportivo de seis ruedas con turbo- 
rreactores de gasolina. Con ese vehículo puedes 
recorrer unos cuantos centenares de kilómetros 
en una hora. 

Conectas el radar de circulación y, una vez 
que has detectado al coche que te precede, 
aceleras el tuyo hasta alcanzar los 200 kilóme- 
tros por hora. Si te has detenido a disparar antes 
de parar a este coche, pasa al 387. Si no los has 
hecho, pasa al 202. 


114 
Al cabo de unos días más en los que no 
descubres nada nuevo, te das por vencido y 
vuelves a Katar para buscar en la capital otras 
pistas. Pasa al 75. 


115 
Las turbinas funcionan a toda potencia, 
impulsando al coche deportivo en un descenso 
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vertiginoso hasta situarlo a escasos tres metros 
del otro vehículo. Empiezas a tocar el claxon 
para poner nerviosos a los bandidos. La carre- 
tera tiene en ese lugar muchas curvas, por lo 
que se hace necesario reducir la velocidad. 
Podrías tratar de dar un topetazo por detrás al 
coche negro y lanzarlo contra un árbol. Al ser 
un vehículo más pesado que el tuyo, probable- 
mente será más difícil controlarlo. ¿Decides 
chocar por detrás contra el otro coche para 
echarlo de la carretera (pasa al 222) o no (pasa 
al 76)? 


116 
El robot analiza tu respuesta y después 
dispara sus rayos láser contra ti. 
—No es correcta, amigo —dice con su voz 
metálica. 
Tienes que responder a sus disparos. 


CENTINELA 
ROBOT DESTREZA 8 RESISTENCIA 4 


Si lo derrotas, pasa al 38. 
86 


117 

Aterrizas con tu nave en la pista principal, 
aparcando junto a un transbordador interpla- 
netario. Cuando abres la compuerta de acceso al 
interior del asteroide te encuentras de frente con 
un pequeño androide de forma esférica. Gracias 
a unos pequeños cohetes que tiene en su 
superficie se desplaza rápidamente de un lado a 
otro, mientras dispara contra ti rayos láser 
pulsantes. Tienes que responder a su fuego. 


ANDROIDE 
DEFENSOR — DESTREZA9 RESISTENCIA 4 


S1 lo derrotas, pasa al 156. 


Recibes una descarga eléctrica, pero la puerta 
no se abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 
Vuelve al 225. 


119 
Te encuentras en el área de oficinas y allí, a 
menos de dos metros de donde tú estás, hay un 
terminal conectado con los archivos del Centro. 
Rápidamente empiezas a buscar la información 
que necesitas. Pasa al 393, 
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120 

- —Sí, desde luego, puede examinarlos -—res- 
ponde—. Todos sus papeles están en ese cajón. 

Te señala un escritorio. Ojeas los papeles 
que se amontonan en el fondo del cajón: un 
catálogo de herramientas caseras, unas cuan- 
tas notas para recordar citas, algunas facturas 
de artículos inocuos y un impreso que parece 
proceder de un télex y en el que aparece la 
siguiente inscripción: 


000561402 

UAB: QUERT SATCOM XX597134XX 
FIN 

UAX: CORTO 


Lo más interesante del impreso es el mensa- 
je escrito a mano por detrás: 


Zera: 
Kalensus dice que necesita más 
«engrase» para los chicos de la aduana. 
Clive 
Naturalmente, la aduana tenía que estar 
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implicada. Ese Kalensus debe de ser el jefe. 
¿Quieres concertar una cita con la señora Torus 
para más tarde, cuando ella haya tenido tiempo 
de recoger los documentos del Banco (pasa al 
44) o prefieres hacer una visita a la aduana y 
presionar a ese tal Kalensus (pasa al 142)? 


121 
Descubres una alarma que habría sonado en 
cuanto hubieras abierto la ventana. Fácilmente 
desconectas el mecanismo. Te encaramas al 
alféizar y entras en un corto pasillo que acaba en 
una habitación pequeña y vacía. Pasa al 
365. 


122 
Cuando la bestia se lanza contra ti recuerdas 
la plegaria escrita en la placa y la rezas a voz en 
grito: 
Oculto está, poderoso es, 
su era vuelve. Resiste, 
espera y calla. 
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El monstruo se detiene' en el aire y profiere un 
espantoso alarido: 


Te han engañado. 
Te has equivocado de lugar. 
Vuelve a ver a los aduaneros. 


Pasa al 161. 


123 
Consigues llegar al pasillo. El guardia ins- 
pecciona el armario en el que tú estabas 
escondido y sigue examinando los siguientes de 


la fila. Finalmente, abandona esa área. Pasa al 
357. 


124 

El coche de los criminales está a sólo 90 
metros del tuyo cuando se interna en un bosque 
y lo pierdes de vista. Los árboles son frondosos 
y bajos y es imposible prever si la carretera 
continuará en línea recta o no. ¿Quieres tratar de 
salvar la distancia que te separa del otro coche 
acelerando (pasa al 85) o 
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prefieres actuar con prudencia y mantenértela! la 
misma velocidad (pasa al 76)? 


125 
Los documentos no tienen para ti ninguna 
utilidad, pero la pantalla del ordenador, una vez 
que has conseguido conectarla, es una mina de 
oro. Con destellos continuos emite el siguiente 
mensaje: 


ATENCIÓN A TODO EL PERSONAL: 

LOS FEDERALES ESTÁN SOBRE NUESTRA 
PISTA. 

DESTRUID TODOS LOS ARCHIVOS, INCLUIDO 
ESTE MENSAJE. 

NOS REUNIREMOS EN «PARAÍSO», 34% 1642" 
OESTE, 

16% OO'Ol" NORTE, A LAS 21.30. ACTUAD CON 
RAPIDEZ. 

ZERA GROSS Y «METRALLETA» BABBET. 


Más tarde, después de abandonar la oficina, 
descubres que las coordenadas del mensaje 
corresponden a una diminuta isla situada a unos 
4.000 kilómetros de la costa del continente. Pasa 
al 330. 
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126 

Sales de la habitación por otra puerta y entras 
en lo que es evidentemente una sala de control. 
Enormes pantallas y gigantescos ordenadores 
adornan las paredes. A intervalos regulares hay 
teclados y consolas llenas de periféricos. Todos 
los aparatos están encendidos y en silencioso 
funcionamiento. Las pantallas muestran cifras 
de producción del Satop-hil-d en toneladas al 
mes; horas de llegada y salida de los vuelos de 
helirreactores entre la isla y el continente; y las 
coordenadas de la situación exacta del asteroide 
en el que se fabrica la droga. De modo que no 
has terminado la operación: aún tienes que 
destruir ese asteroide en el que se produce el 
Satophil-d. Pasa al 87. 
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Con unas pastillas de la droga en la mano 
avanzas en zig-zag hacia el puente. Centellean- 
tes ráfagas de electrones te pasan rozando. 
Cuando estás muy cerca del alienígena, le echas 
en la enorme boca abierta las pastillas de 
Satophil-d y retrocedes hasta la puerta. El 
monstruo deja de disparar, mastica un poco, se 
agacha y por último resbala y cae en el foso. 
Pasa al 49. 


128 
El hombre está muy ocupado desmontando 
piezas del motor de uno de los helirreactores. Te 
acercas a él y le hablas. 
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—-Un día tranquilo, ¿no? —comentas. 

El sonríe y sigue trabajando. 

—Sí. En cambio el resto de la semana ha sido 
ajetreado. 

Así continuáis conversando sobre temas in- 
trascendentes hasta que mencionas que has oído 
decir que por ese helipuerto se realiza un intenso 
tráfico aéreo ilegal que pasa inadvertido. 

—-De inadvertido, nada. Lo que ocurre es que 
los encargados del control de tráfico no 
informan de ello —replica mientras extrae una 
gran sección del motor—. Y eso sucede no sólo 
aquí. En el aeropuerto estelar la situación aún es 
peor. 

-¿Sí? 

— Alguien oculta algo. Probablemente el jefe 
de control aéreo del aeropuerto estelar. Todo 
pasa por él. 

Bien, dispones de nuevos datos. ¿Quieres 
verificar la información de ese empleado efec- 
tuando algunas investigaciones en la Biblioteca 
Municipal Central (pasa al 80) o en el Centro 
Estatal de Informática (pasa al 246)? ¿O 
prefieres dirigirte al control de tráfico aéreo de 
ese helipuerto (pasa al 167) o del aeropuerto 
estelar (pasa al 89)? 


129 
Te llevan a la jefatura de proctors, donde te 
quitan la documentación. Tus protestas diciendo 
que eres un Investigador Federal no son 
escuchadas. Finalmente, después de ser juzga- 
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do, eres enviado a prisión. Has fracasado en tu 
misión. FIN. 


130 

Zarandeas al jefe por toda la habitación con 
tanta fuerza que se tambalea y cae. Inclinándote 
sobre él, le aprietas el cañón de la metralleta 
contra una oreja. 

—Ahora, si no me dice todo lo que sabe, ni 
siquiera llegará a la cárcel. Morirá aquí mismo 
—le dices en voz baja. 

—No... no... El oficial de aduanas, Zac 
Kalensus, él me paga por hacerlo... y creo que 
también tengo que destruir algunos registros de 
vuelos espaciales a y desde los asteroides... no 
sólo desde las islas. 

Pasa al 111. 


ATT 
— ó A, 


131 
Deambulas por la ciudad frecuentando bares, 
garitos, hoteles baratos y buscando direcciones 
de personas adecuadas en la guía 
video-telefónica. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 4. Si no lo eres, pasa al 92. 
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132 

Cuando estás a punto de salir, las puertas se 
cierran con gran estrépito. ¡Estás atrapado! Al 
darte la vuelta, ves cómo en la llama del pedestal 
se está formando una monstruosa figura con el 
cuerpo de serpiente y el rostro de mujer. Detrás 
de la cabeza le salen dos hileras de doce patas 
escamosas. La figura se vuelve de color azul y 
empieza a reírse de ti. Observas que tiene la 
boca llena de dientes de acero. Del lomo le 
nacen un par de alas recubiertas de piel. 
Frenéticamente tratas de abrir las puertas, pero 
en vano. La bestia abandona la llama, avanza 
hacia ti y te agarra con varias de sus patas. 
¿Quieres disparar contra ella (pasa al 93) o 
intentas hablar con ella (pasa al 54)? 


133 

Sin darte cuenta, la cazadora se te ha engan- 
chado en un muelle de la puerta del armario. 
Cuando logras soltarte, el muelle hace un sonido 
vibrante al volver a su posición. 

—¡Eh, usted! —grita el guardia al descubrir- 
te—. ¡Alto! 

Y levanta su metralleta. ¿Quieres detenerte 
(pasa al 55) o echas a correr (pasa al 94)? 


134 
Aminoras la marcha y consigues controlar el 
coche, que no llega a salirse de la carretera, 
aunque chirría en las curvas. El de los criminales 
ha desaparecido entre los árboles. Por la derecha 
arranca una carretera secundaria. ¿Se 
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habrán metido por ella los bandidos o habrán 
continuado por la principal? ¿Decides tomar la 
secundaria (pasa al 95) o seguir por la principal 
(pasa al 56)? 


135 

Tu coche sale lanzado y choca contra la 
trasera del otro vehículo con el suficiente 
ímpetu para hacerle perder el control. El coche 
negro derrapa, se sale de la carretera y, dando 
varias vueltas de campana, va a estrellarse unos 
cien metros más adelante. Tú detienes el tuyo en 
el borde de la carretera. Pasa al 359. 


136 
Está claro que tu respuesta no es correcta, 
pues la máquina abre fuego contra ti. Pasa al 97. 


137 
Echa dos dados. Si el resultado es mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
98. Si el resultado es menor que esa puntuación, 
pasa al 59, 


138 

Echas a correr por una estrecha calle para 
escapar del asesino. No obstante, consigues 
fijarte en su rostro lo suficiente para reconocerle 
si le vuelves a ver. Te encaminas al aeropuerto 
estelar de la ciudad abovedada y, al no encontrar 
a nadie en el mostrador de llegadas, te 
introduces detrás de él, te sientas 
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ante la pantalla de control de pasaportes y 
examinas las llegadas recientes. ¡Ahí está! Ha 
llegado hace una semana, se llama B. Smith; 
edad, 34 años; ocupación, bibliotecario; lugar de 
trabajo, Biblioteca Municipal Central. 

—+Ejem —oyes una voz detrás de ti—, ¿qué 
hace usted...? 

—Lo siento —respondes mostrando rápida- 
mente tu distintivo de Investigador Federal—; 
asunto de la policía. 

¿Quieres continuar tu investigación en Fin de 
Respin (pasa al 99) o decides volver a Katar para 
hacer algunas indagaciones en la Biblioteca 
Municipal Central (pasa al 80)? 


139 
En cuanto inicias el movimiento los pistoleros 
disparan. Los impactos mortales hacen blanco 
en ti derribándote. Has fracasado en tu misión. 


140 
Hay en los archivadores una enorme cantidad 
de documentos, así que eliges algunos al azar. 
Sólo uno de ellos contiene datos interesantes. Se 
refiere a un asteroide denominado C 
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230 y a la existencia de un intenso tráfico ilegal 
entre él y Katar. En el documento no se 
determinan ni conjeturan las posibles causas de 
ese tráfico. Echa un dado. Si sacas un número 
par, pasa al 101; si sacas un número impar, pasa 
al 62. 


141 

Siempre flotando, te introduces con precau- 
ción en la sala y te colocas detrás de la última 
fila de hombres vestidos de negro que llenan el 
local. 

—Ven aquí —dice uno de ellos al verte—. 
¿Quién eres? 

Los demás se vuelven para mirarte, te rodean 
rápidamente y te sujetan. A continuación te 
llevan al frente de la sala. 

— ¡Un juguete, un juguete! —cantan a coro. 

Un poco más tarde, en una ceremonia reli- 
glosa un tanto peculiar, pierdes la vida. Has 
fracasado en tu misión. FIN. 


142 


Encuentras el despacho del oficial jefe de 
aduanas. En una pequeña placa de metal junto a 
la puerta se lee: ZAC KALENSUS. Haces 
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girar el tirador y de una patada abres la puerta. 
De pie junto a una ventana abierta está 
Kalensus, con una grabadora en la mano. Su 
rostro muestra sorpresa. Le apuntas con tu 
metralleta y le dices en tono amenazador: 

— Muy bien, Zac, empiece a hablar sobre ese 
sucio asunto de tráfico de drogas en el que está 
metido o tendré que apretar el gatillo. 

Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
64. Si no lo eres, pasa al 103. 


143 
Logras avanzar hasta detenerte a corta dis- 
tancia del satélite. ¡Un nuevo impulso y habrás 
alcanzado tu meta! Echa dos dados. Si sacas un 
número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 104. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 221. 


144 
El parachoques de tu vehículo golpea violen- 
tamente el lateral del otro y lo lanza hacia un 
lado de la carretera. Prueba tu Suerte. Si eres 


Afortunado, pasa al 66. Si no lo eres, pasa al 
105. 


145 
El monstruo está muerto. Pasas por encima de 
su cadáver y llegas a una intersección. El 
corredor principal sigue recto, mientras que un 
pasillo más estrecho tuerce a la derecha. ¿Vas a 
continuar de frente (pasa al 340) o doblar a la 
derecha (pasa al 106)? 
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146 

Avanzas por ese túnel, cruzas una puerta con 
cámara de compensación y penetras en un 
diminuto cuarto en forma de cono. En el otro 
extremo —que es el más ancho— se abre un 
diafragma, dejando al descubierto... ¡el espacio 
vacío! La atmósfera de la habitación comienza a 
moverse hacia esa abertura, cada vez más 
turbulentamente, arrastrándote con ella. ¡Estás 
en un eyector de basuras! ¿Quieres agarrarte a la 
puerta que tienes detrás de ti hasta que la 
corriente de aire se pare (pasa al 390) o dar un 
salto para alcanzar la palanca de emergencia que 
cierra el diafragma (pasa al 107)? 


147 
Saltas por encima del biombo. Babbet está allí 
escondido, mirando a la pared opuesta. Las dos 
figuras eran simples imágenes reflejadas del 
personaje real, contra el que te abalanzas. Los 
dos rodáis por la gruesa alfombra, luchando a 
puñetazos en un combate cuerpo a cuerpo. 


«METRALLETA» 
BABBET DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 400. 


148 
Das alcance a la mujer que, a pesar de su peso 
y edad, es muy rápida, pero no lo bastan- 
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te. Corres amparándote en la oscuridad y, al 
cabo de unos minutos, es evidente que la mujer 
cree que ha logrado despistarte. Da una vuelta 
alrededor de un bloque de casas y después se 
introduce como una exhalación en un edificio de 
apartamentos de cinco pisos. Momentos más 
tarde se enciende una luz en el cuarto piso. Te 
acercas al portal del bloque para consultar la 
lista de residentes. Sólo hay cinco nombres, uno 
por piso. El cuarto está ocupado por 


ZERA GROSS 
IMPORTACIÓN Y EXPORTACIÓN 


¿Quieres esperar fuera para ver si ocurre algo 
(pasa al 109) o prefieres dejarlo por hoy y 
dirigirte mañana a la Biblioteca Municipal 
Central para tratar de averiguar algo más acerca 
de Zera Gross (pasa al 80)? 


149 
La puerta da a unas escaleras. Subes por ellas 
y Vas a parar a una pista elevada de aterrizaje. En 
la parte superior hay compuertas para que los 
helirreactores puedan acceder a la pista y, en la 
parte inferior, un almacén. Una 
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puerta del almacén se abre y entran dos hom- 
bres. ¿Quieres echarte en el suelo intentando 
permanecer oculto a sus miradas (pasa al 52) o 
tratas de huir de la pista de aterrizaje retroce- 
diendo a las escaleras por donde has entrado 
(pasa al 110)? 


150 

El bloque está casi enteramente desierto. Sólo 
encuentras a dos pilotos, libres de servicio, que 
descansan en el área de esparcimiento. 

—¿Qué? —responden asustados cuando les 
preguntas si saben algo acerca del tráfico ilegal 
de drogas. 

—No sé nada —replica uno de ellos. 

—Nada —repite el otro. 

—Bien —dice el primero al segundo—, yo 
tengo que irme. 

—Y 0 también —añade el otro. 

Los dos se marchan a toda prisa por un 
corredor. 

El intento no ha podido ser más 
insatisfac-torio. ¿Quieres continuar tu 
investigación en los hangares del aeropuerto 
(pasa al 306) o en la ciudad (pasa al 189)? 
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151 

Te encuentras ante una lujosa habitación, una 
biblioteca o estudio. Los estantes de madera 
auténtica que cubren las paredes están repletos 
de libros. Todos los muebles son de madera 
auténtica, oscurecida por el tiempo. Detrás de 
una mesa voluminosa permanece sentada una no 
menos voluminosa mujer, aunque mucho más 
fea, que te sonríe dejando ver los huecos de su 
dentadura. 

—Nos has dado un buen susto cayendo del 
espacio tan inesperadamente, ¿no es verdad, 
muchachos? 

Mira en derredor a los gangsters que están 
repantigados en las butacas de la habitación, con 
los cigarrillos colgándoles de las comisuras de 
los labios y los ojos vueltos indiferentemente 
hacia ti. 

—Sí —responden. 

—Y no nos gusta que los investigadores 
federales visiten nuestro pequeño planeta de- 
masiado a menudo, ¿no es así, muchachos? 
—les pregunta de nuevo. 

—Así es —replican. 

De repente se inclina hacia adelante y te 
suelta con voz glacial: 

—Tienes dos opciones, federal: acudir a una 
reunión que te hemos preparado y recoger para 
nosotros una caja con documentos, o de lo 
contrario... 

¿Aceptas acudir a esa reunión (pasa al 35) o 
eliges la alternativa «o de lo contrario» (pasa al 
112)? 
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152 
Apoyando una rodilla en tierra, disparas 
media docena de veces al coche antes de que 
éste desaparezca detrás de un cambio de rasante. 
¡Has fallado! Aún tienes tiempo de hacer señas a 
otro coche para que se pare y apoderarte de él 
para perseguir a los bandidos. Pasa al 113. 


Durante unos días registras en el ordenador de 
la nave todas las transmisiones electromag- 
néticas que se efectúan a través del espacio. A la 
vez realizas una inspección visual de la 
superficie de Katar. Al quinto día el ordenador 
te avisa de la presencia de un gran satélite de 
comunicaciones en la órbita L16. Ese satélite 
recibe irregularmente señales y poco después 
transmite una respuesta, no al emisor de esas 
señales, sino a Katar. Para la transmisión usa 
una antena unidireccional, pero algún escape ha 
permitido a tu ordenador detectarla. 

Despiertan tus sospechas el tamaño del saté- 
lite, su uso irregular y el hecho de que siempre 
transmita hacia un mismo edificio de la capital 
de Katar. Podría ser un satélite del Ministerio de 
Defensa, pero... ¿Quieres ir a examinarlo 
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(pasa al 377) o prefieres proseguir tu vigilancia 
(pasa al 114)? 


154 

El coche negro se encuentra unos 100 metros 
delante de ti y acelera al salir de una amplia 
curva antes de entrar en una recta muy larga. A 
tu izquierda se une con la carretera principal otra 
secundaria, que quizá te permita atajar y 
desembocar en la recta que enfila el coche de los 
bandidos. ¿Quieres meterte por la carretera 
secundaria (pasa al 261) o prefieres permanecer 
en la principal (pasa al 202)? 


155 
Pasa al 116. 


156 
Los restos del androide flotan en el vacío 
despidiendo chispas. Abandonas el área perifé- 
rica del asteroide y te diriges hacia el centro del 
mismo a través de un túnel de gravedad cero. 
Pasa al 195. 
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157 
Recibes una descarga eléctrica, pero la puerta 
no se abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 
Vuelve al 225. 


158 

Cargas contra la puerta con todas tus fuerzas y 
ésta se viene abajo. Dentro, sobre un charco de 
sangre, yace en el suelo el hombre con el que 
debías reunirte. Alguien ha disparado contra él. 
Tiene los ojos abiertos y levanta un dedo para 
llamar tu atención. 

—Tenga mucho cuidado —susurra cuando 
estás más cerca—. Tenga cuidado con Zera 
Gross y... y... con «Metralleta» Ba... 

El esfuerzo realizado para pronunciar estas 
últimas palabras es excesivo para el hombre y 
muere. Registras el cadáver y encuentras una 
cartera y una carta. La cartera te permite 
identificar al hombre como Arthur Flange, sin 
dirección fija. La carta es de un amigo o 
conocido y dice así: 


Querido Arthur: 
Respecto a nuestros planes, Z. aún no sospecha 
nada. Tenemos que ultimar detalles. Ven a 
verme al café Héroes de la Federación el jueves 
a las 9 de la mañana. Clive Torus 


¿Quieres acudir a la cita de Clive mañana en 
lugar de Arthur (pasa al 315) o prefieres ir a la 
Biblioteca Municipal Central para buscar in- 
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formación sobre esa Zera Gross que Arthur 
mencionado: su nombre puede estar registr 
en alguna relación (pasa al 80)? 


159 
Quedas en reunirte con la señora Torus en 
los invernáculos del Jardín Botánico, una vez 
que ella haya tenido tiempo de recoger los 
documentos del Banco. Pasa al 44. 


160 
Te acercas a una pequeña ventana lateral. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
82. Si sacas un número menor que esa puntua- 
ción, pasa al 121. 


161 
—Ahora —grita, volviéndose blanca como 
el papel—, márchate. 
Las puertas se abren y una misteriosa fuerza 
te lanza por el aire al corredor del otro lado. 
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Después las puertas se cierran de golpe. ¿Vas a 
seguir explorando el asteroide (pasa al 346) o 
decides volver a Katar y una vez allí investigar a 
los aduaneros (pasa al 337) o buscar otra pista 
(pasa al 231)? 


162 

—¡Hum! —murmura después de embolsarse 
el dinero—+. Creo que es la hora de ir a tomar 
café. Adiós. 

Se marcha dejándote solo. ¿Quieres volver a 
esconderte en el armario (pasa al 357) o supones 
que el guardia de seguridad habrá avisado de tu 
presencia a alguien? Si piensas esto último, 
abandonas el aeropuerto estelar y decides buscar 
una nueva pista (pasa al 231). 


163 
Disminuyes la velocidad a tiempo, pues al 
otro lado del cambio de rasante la carretera 
describe una cerrada curva. Las seis ruedas del 
coche deportivo rechinan ligeramente al tomar 
la curva. Cuando entras en la recta, embalas el 
vehículo cuesta abajo. El coche negro te saca 
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sólo unos 100 metros de ventaja. ¿Quieres 
acelerar más (pasa al 115) o prefieres mante- 
nerte a la velocidad que llevas (pasa al 124)? 


164 
La pantalla del ordenador está rota y los 
documentos no contienen más que hileras de 
números sin sentido para ti. Continúas regis- 
trando el resto de la oficina, pero sin ningún 
resultado positivo, hasta que decides dejarlo. 
Pasa al 203. 


165 
Zera yace inmóvil en el suelo. La pantalla de 
su ordenador está ardiendo y la mesa acribillada 
a balazos. Echas un vistazo a tu alrededor, pero 
no encuentras nada que te interese. Pasa al 126. 
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166 

Entras en una habitación que tiene gravedad. 
Un estrecho puente sin barandilla cruza de un 
lado a otro un profundo foso. Sobre el puente 
está un alienígena de tres patas y tres brazos. 
Estos acaban en garras que despiden descargas 
eléctricas. El monstruo te observa con sus tres 
ojos. Afortunadamente sólo tiene una boca, 
aunque ésta es enorme. 

— ¡Alto! —te grita. 

Y sin aguardar a ver lo que haces te dispara 
varias descargas de electrones. Si posees algo de 
Satophil-d, pasa al 127. De lo contrario, pasa al 
88. 


167 

La terminal está casi vacía, a excepción de 
algunos empleados. Te diriges al sector de 
control, donde un par de controladores fuera de. 
servicio beben unos refrescos de una máquina 
expendedora. 

—;¡Puaf! —es lo primero que les oyes decir. 

—Realmente es horrible —lo segundo. 

Te presentas como un viajante de comercio 
extranjero e intentas entablar conversación 
sobre la falta de tráfico de ese helipuerto. 

— Hoy, por suerte —replica uno de ellos—, 
pero debería verlo el resto de la semana. 

—(¿Mucho movimiento? 

—Más bien. 

Al tocar el tema de los helirreactores no 
identificados y del tráfico ilegal, los hombres se 
miran, dejan los refrescos y se van hacia el 
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área de acceso restringido del sector de control. 

—Nos vamos. 

— Adiós. 

¿Un comportamiento sospechoso o simple- 
mente pocas ganas de hablar? Habrás de buscar 
información en otra parte. ¿Quieres ir a la 
Biblioteca Municipal Central (pasa al 80) o al 
Centro Estatal de Informática, en el que puede 
haber un registro del tráfico aéreo (pasa al 246)? 
O, si aún no lo has hecho, puedes abordar al 
hombre que trabaja con los heli-rreactores de 
alquiler (pasa al 128). 


Te mira despectivamente por encima de los 
quevedos y se los quita. 

—De ninguna manera. No, no lo haré. 

Debe de haber apretado con el pie un timbre 
de alarma, pues en seguida entran en la habita- 
ción varios guardias de seguridad que te detie- 
nen. Pasa al 129. 


169 
El hombre parece asustado, lo que conviene a 
tus fines. 
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—¡El oficial de aduanas tiene la culpa, él me 
obliga a hacerlo! ¡No me mande a la cárcel, por 
favor..., por favor...! —te suplica. 

Le das un bofetón. 

—¿Le obliga a hacer qué? ¡Hable, se encuen- 
tra en una situación muy comprometida! 

—Me obliga a destruir los registros de ciertos 
vuelos... 

—¿Qué vuelos? —preguntas. 

—Los procedentes de... de las islas... 

—¿De qué isla en concreto? —sigues pre- 
guntando, simulando furor y golpeándole contra 
la pared. 

—-Y o... yo... no lo sé —contesta gimiendo—. 
Sólo detectamos los aparatos un poco antes de 
que lleguen a la costa. 

Dicho esto, rompe a llorar. 

¿Quieres seguir golpeándole para ver si toda- 
vía oculta algo (pasa al 130) o te ablandas un 
poco y te muestras con él más comprensivo 
(pasa al 72)? 


170 
Te introducen en la casa de campo. Pasa al 
151. 


171 
Desciendes flotando suavemente al suelo y 
avanzas hacia el pedestal. En respuesta a tus 
movimientos, la llama asciende hasta el techo y 
adquiere una tonalidad purpúrea. Observas que 
dos pesadas puertas de madera con herrajes 
están abiertas en una pared y te ofrecen la 
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posibilidad de salir de esa habitación. ¿Quieres 
examinar el pedestal más de cerca (pasa al 83) o 
prefieres salir de la habitación por esas puertas 
(pasa al 132)? 


172 


Poco a poco abres la puerta del armario, te 
deslizas fuera de él y te encaminas hacia el 
pasillo que queda entre dos filas de armarios. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
133. Si sacas un número menor que esa pun- 
tuación, pasa al 123. 


173 


Te internas en el bosque a una velocidad de 
240 kilómetros por hora. La carretera serpentea 
en cerradas curvas entre grupos de frondosos 
árboles. Mueves el volante en un sentido y en 
otro para tratar de mantener el coche bajo 
control. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 134. Si no lo eres, pasa al 270. 


174 

Golpeas al coche negro encima del guarda- 
barros trasero, trabando casualmente una de las 
ruedas posteriores y arrancándole el diferencial. 
El pesado vehículo se lleva por delante la valla 
protectora de la carretera y se sale de ésta 
rodando por el terraplén. Después de dar una 
vuelta de campana se estrella contra el suelo en 
una caída fatal. Tú detienes tu vehículo en el 
borde de la carretera. Pasa al 359. 
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175 
—Escorpio —respondes. 
La máquina ni siquiera se toma la molestia de 
decirte que la respuesta no es correcta y abre 
fuego contra ti. Pasa al 97. 


176 
Con un gran esfuerzo consigues librarte del 
monstruo. Tirándote dentelladas y agitando sus 
tentáculos, el monstruo te persigue hasta el 
túnel, pero no penetra en él. Decides tratar de 
cruzar la caverna saltando de esfera en esfera. 
Pasa al 137. 


177 

Una vez que has vencido a tu enemigo deseas 
averiguar quién es el que te ha atacado. El 
registro del cadáver te revela poca cosa. 
Encuentras un rifle, una pequeña pieza mecá- 
nica y un billete de las Líneas Espaciales 
Pankatar para el vuelo Fin de Respin-Katar. 

La pieza mecánica, al examinarla más dete- 
nidamente, resulta ser un amortiguador de 
helirreactor. Quizá el hombre fuera un mecánico 
de reactores en sus horas normales de trabajo 
cuando no se dedicaba a matar gente. Observas 
sus manos: uñas cortas con restos de grasa, 
quizá de limpiar el rifle. 

El billete a Katar está expedido a nombre de 
un tal B. Smith, de profesión bibliotecario. No 
parece que tenga mucha utilidad quedarte en la 
luna, por lo que regresas a Katar. Puedes 
dirigirte a uno de los helipuertos que rodean la 
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capital (pasa al 206) o efectuar una pequeña 
investigación en la Biblioteca Municipal Cen- 
tral (pasa al 80). 


178 

La gran puerta corredera no está cerrada con 
llave y la abres con facilidad. El interior se 
encuentra completamente a oscuras. A duras 
penas distingues los borrosos contornos de cajas 
de embalaje y, enfrente de ti, un coche de 
superficie. Entras con suma precaución y muy 
despacio. De repente, de detrás de las cajas 
surgen seis o siete hombres que te apuntan con 
sus metralletas. Uno de ellos grita: 

— ¡Alto! 

¿Vas a quedarte quieto donde estás (pasa al 
100) o corres el riesgo de lanzarte hacia un lado 
para protegerte (pasa al 139)? 


179 

Los cajones no están cerrados con llave y 
contienen principalmente objetos sin interés 
para ti. Principalmente, pero no exclusivamente. 
Bajo un montón de sujetapapeles y grapas 
oxidadas encuentras algo muy valioso. Es una 
carta del oficial jefe de aduanas al jefe de tráfico 
aéreo. 


Querido Aestho: 

Te envío tu cheque. Ten en cuenta que el vuelo 
de hoy de la costa este —n* 212— era «extraor- 
dinario» y debe ser borrado como los otros. La 
mercancía será descargada mañana, de modo 
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que el vuelo del transbordador de mañana con 
destino a Tau Ceti —n* 003— tampoco debe ser 
registrado. 

Zac Kalensus 


El cheque está extendido por 3.000 copecs. 
¿Quieres hacer una visita a la aduana (pasa al 
337) o prefieres buscar a alguna persona que 
trabaje en la industria espacial y pueda saber 
algo acerca del tráfico ilegal (por ejemplo, a Tau 
Ceti) al que se alude en la carta (pasa al 384)? 


180 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
102. Si no lo eres, pasa al 141. 


181 

Se esconde en un bolsillo de la camisa los 
nuevos 2.000 copecs y te hace señas para que te 
acerques más a él, 

—Ultima planta de la torre Isósceles en la 
ciudad —te dice susurrando—. Ahí tienen su 
centro de operaciones. 

Después murmura algo acerca de que tiene 
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que proseguir un trabajo y vuelve a toda prisa al 
depósito de mercancías, donde le pierdes de 
vista. ¿Quieres comprobar su información yen- 
do a la torre Isósceles (pasa al 320) o decides 
seguir la primera pista que te ha dado y buscar el 
satélite (pasa al 36)? 


182 

No estás lejos de tu meta, pero la dirección en 
la que te impelen los propulsores se desvía un 
poco del satélite. Si no tienes cuidado, pasarás 
de largo junto al mismo. Echa dos dados. Si 
sacas un número mayor o igual que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 104. Si sacas 
un número menor que esa puntuación, pasa al 
143. 


183 
Al chocar tu parachoques con el lateral del 
otro vehículo, la colisión envía al tuyo fuera de 
la carretera. A 160 kilómetros por hora te 
estrellas contra un árbol. Has fracasado en tu 
misión. FIN. 


184 
Es un ANDROIDE, construido en forma de 
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perro salvaje. Tendrás que luchar con la má- 
quina cuerpo a cuerpo. 


ANDROIDE — DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si lo derrotas, pasa al 145. 


185 
La salida te conduce por otro túnel de 
gravedad cero a un cruce. Puedes elegir entre 
tres túneles, 


Si escoges seguir de frente, pasa al 293 
Si te internas por el de la 

izquierda, pasa al 332 
Si te metes por el de la dere- 

cha, pasa al 146 

186 

¿De qué puerta quieres pulsar el botón? 
¿De la de enfrente? Pasa al 79 
¿De la de atrás? Pasa al 40 
¿De la de tu izquierda? Pasa al 381 
¿De la de tu derecha? Pasa al 342 
¿De la de arriba? Pasa al 303 
¿De la de abajo? Pasa al 264 
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187 
La alcanzas pero, a pesar de su gordura y 
edad, la mujer es sorprendentemente ágil y la 
pierdes de vista en una bocacalle. Sin embargo, 
tienes suerte. En su precipitación se le ha caído 
el bolso, que contiene 500 copecs y unas cuantas 
tarjetas de visita en las que se lee: 


ZOROSS IMPORTACIÓN Y 
EXPORTACIÓN ESTELAR E 
INTERPLANETARIA 


Cosa extraña, no aparece ningún número de 
videoteléfono ni ninguna dirección. Bueno, algo 
es algo. Vuelves a la nave y decides ir al día 
siguiente a la Biblioteca Municipal Central para 
ver si averiguas algo respecto a Z. Gross. Pasa al 
S0. 


188 
Al rodear el almacén descubres en la parte 
trasera una puertecilla oculta en parte por 
montones de desechos. Fuerzas fácilmente esa 
entrada. Ante ti tienes un pequeño corredor que 
acaba en dos puertas completamente igua- 
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les. Te acercas a ellas. ¿Cuál quieres cruzar, la 
de la izquierda (pasa al 149) o la de la derecha 
(pasa al 3)? 


189 

En la ciudad encuentras unas pocas agencias 
de navegación interestelar e interplanetaria, en 
las que haces algunas preguntas. Las respuestas 
que obtienes son todas insatisfactorias. Estás en 
un bar almorzando entre gestión y gestión, 
cuando te abordan dos hombres que te apuntan 
con sus metralletas. Estas se hallan a menos de 
quince centímetros de tu estómago. 

—i¡Venga con nosotros! —te ordenan—. ¡O 
le matamos aquí mismo! 

No tienes posibilidad alguna de escapar 
estando encañonado desde tan corta distancia. 
Sales con ellos por la puerta trasera del bar. Pasa 
al 316. 


190 

El conducto se interna en el asteroide hasta 
que encuentras el paso bloqueado por un enorme 
robot de mantenimiento y antiplagas. Sus tres 
ojos giran para observarte mientras te acercas a 
él. Te lanza un rayo láser exploratorio para ver si 
entras dentro de la categoría de «plaga» que 
almacena en su memoria de máquina. No hay 
forma de pasar por donde él está, aunque lo 
destruyeras, y como comienza a moverse 
pesadamente hacia ti, puede convertirse en una 
amenaza. Vuelves a la rejilla desde 
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la que se ve la habitación, la empujas y te 
introduces por el hueco. Pasa al 171. 


191 

Echas a correr por la carretera, estando a 
punto de ser atropellado por un autocar de 
excursionistas. El coche negro se aleja a toda 
velocidad, cruzándose con otro automóvil que 
se dirige hacia donde tú estás. ¿Quieres disparar 
contra el coche de los bandidos (pasa al 152) o 
intentas parar al otro automóvil y montar en él 
para dar caza al primero (pasa al 113)? 


192 
Te trasladas en una nave espacial a una 
elevada órbita alrededor de Katar. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 153; si no lo 
eres, pasa al 114. 


193 
El coche patina en el arcén, pero se mantiene 
en la carretera sobre las tres ruedas de un lado. A 
una velocidad terrorífica logras salir de la última 
curva y situarte a sólo tres metros detrás del 
coche negro. Pasa al 378. 
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194 
Pasa al 116. 


195 

El túnel termina en una gran cámara cilin- 
drica. Delante de ti, cerrándote el paso, flota un 
dispositivo construido con cuatro cubos en 
forma de cruz con un hueco cúbico en el centro. 
A través del hueco central saltan entre los cubos 
descargas eléctricas de color azul brillante. El 
dispositivo se acerca a ti con un débil zumbido. 
Las descargas se vuelven más frecuentes y 
empiezan a dirigirse contra ti. ¿Quieres disparar 
contra ese dispositivo con tu metralleta (pasa al 
78), intentas lanzarte de cabeza por debajo de él 
para eludirlo (pasa al 39) o decides dar un gran 
salto y asestarle una patada, esperando de este 
modo inutilizarlo (pasa al 380)? 


196 
Recibes una descarga eléctrica, pero la puerta 
no se abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 
Vuelve al 225. 


197 
Bajas la escalera y llegas a la planta baja, pero 
al salir corriendo a la calle no ves al hombre por 
ninguna parte. Le has perdido. De repente se oye 
un grito en uno de los pisos superiores: 
— ¡Un asesinato! 
¡Lo que faltaba! Al cabo de unos segundos 
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helirreactores de proctors descienden del cielo y 
aterrizan en la calle y en el tejado del hotel. Otro 
helirreactor, planeando entre dos edificios 
circundantes, ilumina con un foco una 
habitación de la planta 12: seguramente la 
1.201. Proctors o policías, como quieras lla- 
marles, aparecen por todas partes. 

No sabiendo si puedes confiar en los proctors 
locales, decides escabullirte. Al día siguiente te 
diriges a la Biblioteca Municipal Central para 
tratar de averiguar algo sobre el hombre al que 
has visto bajar la escalera: al menos conoces qué 
aspecto tiene. Pasa al 80. 


198 

—Buenos días, señora Torus. Soy un Inves- 
tigador de la Central Federal Antivicio. ¿Podría 
hablar con su marido? —preguntas en un tono 
de lo más oficial. 

Ella mira a uno y otro lado de la calle y 
después te hace entrar rápidamente. 

——Clive... Clive ha muerto —dice rompiendo 
a llorar—. ¡Ellos le han matado! 

—¿Quiénes, señora Torus, quiénes? 

—Sus compañeros, la gente con la que 
trabajaba. El no quería seguir trabajando para 
ellos, por eso... por eso le han matado. 

Averiguas por ella que su marido llevaba la 
administración de numerosos negocios de Zera 
Gross (su jefa, evidentemente) y que Clive 
guardaba los libros de cuentas en una caja de 


seguridad de un Banco de la ciudad. Aún siguen 
allí. 
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—Y o... yo puedo proporcionárselos, si quiere 
—+te dice. 

—SÍ, serían de gran ayuda para mí, gracias. 

Clive podría guardar otros documentos acu- 
sadores para Zera Gross en la casa. ¿Quieres 
pedir permiso a su mujer, que parece muy 
conturbada, para registrar los papeles personales 
de Clive (pasa al 120) o decides no hacerlo (pasa 
al 159)? 


199 

Dando un rodeo por detrás de los árboles, 
dejas que tus perseguidores pasen de largo y se 
alejen, sin duda hacia la valla de seguridad. Ante 
ti se alza la casa, una construcción estrafalaria de 
la época de la exploración espacial. Un edificio 
de mal gusto, a decir verdad. Como se está 
haciendo de noche, puedes tratar de escalar al 
tejado y buscar un sitio por donde entrar en la 
casa (pasa al 43) o sencillamente forzar una 
ventana o puerta de la planta baja (pasa al 160). 
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200 

—Ahora —grita volviéndose blanca como el 
papel—, vete. 

Las puertas se abren y una misteriosa fuerza te 
lanza por el aire al corredor del otro lado. 
Después las puertas se cierran de golpe. ¿Quie- 
res seguir explorando el asteroide (pasa al 346) 
o, admitiendo que te has equivocado de sitio, 
decides volver a Katar (pasa al 231)? 


201 
Pasa al 162. 


202 

El coche se embala por la recta y desaparece 
detrás de un pronunciado cambio de rasante. No 
puedes ver lo que hay al otro lado de la cuesta. 
¿Supones que la carretera continúa recta y tomas 
el cambio de rasante a gran velocidad (pasa al 
309) o prevés una curva y aminoras la marcha 
(pasa al 163)? 


203 
Hay otra puerta en el extremo de la oficina 
más distante de donde estás. Sales por ella, 
recorres un corto pasillo y franqueas otra puerta. 
Pasa al 86. 


204 
Valiéndose de su enorme masa te golpea hasta 
dejarte sin sentido. Lo último que oyes es su 
desagradable voz insultándote: 
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—¡Estúpido federal! 
Has fracasado en tu misión. FÍN. 


205 

El corredor conduce a un pequeño almacén 
donde, evidentemente, se empaqueta el 
Satop-hil-d terminado antes de enviarlo a Katar. 
Allí hay grandes cantidades del narcótico tanto 
en polvo como en pastillas. Si quieres, puedes 
guardarte una pequeña cantidad de la droga 
como prueba contra la organización. Si lo haces, 
anótala en la lista de objetos de tu Equipo. 
Dejando el almacén, vuelves al laboratorio y 
sales por la puerta. Pasa al 166. 


Tomas un taxi al helipuerto, situado en las 
afueras de la ciudad. Es una gran plancha de 
cemento desierta bajo un sol abrasador. En lo que 
supones que es la terminal se alzan unas 
edificaciones de escasa altura. Nada se mueve. 
Junto a un cobertizo se agrupan unos cuantos 
helirreactores de alquiler y unos vehículos de 
servicio aparcados delante de la terminal. Del 
cobertizo sale un hombre y se pone a trabajar en 
uno de los helirreactores, abriendo sus 
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turbinas para inspeccionarlas. ¿Quieres formu- 
lar unas preguntas al empleado de la compañía 
de alquiler de helirreactores (pasa al 128) o 
prefieres dirigirte a la terminal (pasa al 167)? 


207 

Te acercas al recepcionista, un hombre de 
aspecto agradable con quevedos. 

—Querría examinar unos archivos. 

—Cómo no —contesta el hombre frotándose 
las manos—. ¿Qué siglo le interesa? 

—Este siglo, los últimos años —dices con 
indiferencia. 

El hombre se sobresalta. 

—Lo siento, pero no podemos permitirle 
examinar los archivos de esos años. 

¿Quieres ofrecerle un soborno de 1.000 co- 
pecs (pasa al 168) o de 2.000 (pasa al 373)? 


208 
Sacas la metralleta, le hincas el cañón en la 
cara y le obligas a retroceder hasta que se golpea 
contra la puerta y se desploma en el suelo. 
—Soy un Investigador Federal de Narcóticos 
y tengo entendido, señor controlador del 
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tráfico aéreo, que usted oculta algo, ¡hable! 
¡Diga todo lo que sepa! —le conminas Con voz 
glacial. 

Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, al 
169. Si no lo eres, pasa al 33. 


209 

Uno de los pistoleros, aunque ha perdido el 
equilibrio, logra ponerte la zancadilla. Caes al 
suelo. 

—Y o que tú no lo volvería a intentar —te dice 
amenazador un matón con la cara llena de 
cicatrices, hincándote en la sien el cañón de su 
metralleta. 

Luego te obligan a golpes a ponerte de pie. 
Pasa al 170. 


210 
Descubres, demasiado tarde, que está muerta. 
Y el coche ha desaparecido. Necesitas una 
nueva pista. Pasa al 231. 
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211 

El depósito de mercancías es enorme, pero 
encuentras una hilera de armarios en los que 
puedes ocultarte y observar el movimiento de 
entradas y salidas que se produzca. Compartes el 
armario con unos abrigos y la foto de una joven 
en traje de baño. Vigilas el depósito a través de 
unas ranuras de ventilación. Al cabo de un rato 
adviertes con gran sobresalto que un guardia de 
seguridad en uniforme caqui y armado con una 
gigantesca metralleta está registrando tu fila de 
armarios, abriéndolos uno tras otro. Lentamente 
se acerca al armario en que tú estás escondido. 
¿Tratas de salir del armario sin que te vea (pasa 
al 172) o prefieres seguir donde estás, tapándote 
con un abrigo y esperando que no te descubra 
(pasa al 84)? 


212 
La carretera y el coche, del que te separan 
unos 300 metros, desaparecen en el bosque. No 
puedes prever cómo continuará la carretera en la 
espesura. ¿Quieres acelerar para alcan- 
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zar al otro vehículo (pasa al 173) o prefieres 
mantener la misma velocidad (pasa al 46)? 


213 

Para tu desgracia, el coche negro es más 
grande y más pesado que el tuyo y tu inexperto 
golpe de costado te deja expuesto a una 
respuesta del mismo tipo. Con su enorme 
parachoques golpea el lateral de tu vehículo, 
arrojándolo contra la valla de protección, que no 
resiste el choque. Tu coche se precipita por el 
terraplén y va a estrellarse contra el suelo, donde 
explota. Has fracasado en tu misión. FIN. 


214 


— Antares —respondes. La máquina desciende 
al suelo y, antes de apagarse, te dice: 
—Correcto. Adelante. Pasa al 58. 


215 
No consigues librarte del monstruo y éste te 
clava los dientes. Has fracasado en tu misión. 
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216 
Te proteges detrás de la moto y sacas tu 
metralleta. El asesino se encuentra tumbado en 
el suelo disparando un rifle de alta energía. 


ASESINO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 
S1 le vences, pasa al 177. 


217 
Entras en una explanada que se extiende 
delante del almacén. ¿Quieres ingresar en el 
edificio por la entrada principal de la fachada 
(pasa al 178) o prefieres echar primero un 
vistazo a los alrededores (pasa al 188)? 


218 

En el despacho, equipado con los muebles y 
aparatos habituales, no hay nadie. Probable- 
mente no dispones de mucho tiempo. ¿Quieres 
examinar los archivos personales del jefe de 
tráfico aéreo en el terminal del despacho (pasa al 
140) o prefieres registrar los cajones de su mesa 
(pasa al 179)? 


219 

La rampa conduce, quizá casualmente, a un 
balcón desde el que se domina la gran sala. Esta 
se encuentra repleta de hombres vestidos de 
negro que empiezan a cantar y a hacer 
reverencias. Dos de ellos, situados en primera 
fila, hacen oscilar en círculo unos grandes 
incensarios. En seguida otro personaje, sin 


139 


duda el sumo sacerdote o jefe de esa comunidad, 
aparece delante de la congregación e inicia una 
larga plegaria a cierta deidad maléfica cuyo 
nombre es Thuvald. Está claro que te has 
equivocado de sitio y te hallas en un monasterio, 
horripilante desde luego, pero monasterio. Te 
retiras del balcón, abandonas el asteroide C230 
y regresas a Katar. Pasa al 231. 


220 

—Está bien —dice tomando el dinero—. 
¿Qué desea saber? 

—Droga —replicas—. ¿De dónde viene y a 
quién es enviada? 

Es evidente que el tema le desagrada. 

—-Y o... yo no sé mucho sobre eso, pero creo 
que tiene que ver con un satélite situado en la 
órbita L16. Desde él se reciben transmisiones 
irregulares... Puede examinar ese satélite. 

—(Transmisiones dirigidas a quién? —pre- 
guntas. 

Se frota las manos. 


140 


—Por otros 2.000 copecs podría ayudarle 
—tesponde. 

¿Quieres entregarle otros 2.000 copecs (pasa 
al 181) o prefieres dejarle y buscar a otro 
funcionario de aduanas, pero esta vez actuar con 
más contundencia (pasa al 142)? Como 
alternativa puedes viajar al espacio y explorar el 
satélite que el aduanero ha mencionado (pasa al 
36). 


221 

Llegas al satélite sin más contratiempos y fijas 
a su superficie una abrazadera magnética para no 
soltarte e impedir que vagues sin jfimbo por el 
espacio. Sacas de tu mochila un cable de 
comunicaciones, abres un panel de servicio en 
una cara lateral del satélite e introduces el cable 
en una toma de diagnóstico de su ordenador. 
Ahora podrás determinar su función, de dónde 
recibe las transmisiones y a dónde las envía. 

Al volver a tu nave, descubres que el satélite 
recibe las transmisiones de un asteroide desco- 
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nocido y las envía, a la última planta de la torre 
Isósceles en el centro de la capital de Katar. 
Todos los mensajes se refieren a remesas de 
droga Satophil-d transportadas desde el 
asteroide al planeta. Lástima que no sepas dónde 
se halla ese asteroide, pero al menos conoces 
dónde se encuentra la torre Isósceles. Regresas a 
Katar. Pasa al 320. 


222 


Cuando los parachoques de los dos vehículos 
casi se rozan, pisas el acelerador al entrar en una 
curva. Echa dos dados. Si sacas un número 
mayor 0 igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 183. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 144. 


—Perro bonito, hola. ¿Quién es un perro 
bonito? —dices sonriendo y extendiendo una 
mano hacia el animal. Este babea, abre su 
enorme mandíbula y te muerde en el brazo. 
Pierdes 1 punto de DESTREZA. Pasa al 184. 


142 


224 
Has calculado mal la distancia y el centinela 
reacciona moviéndose de tal forma que atra- 
viesas el hueco central entre los cuatro cubos. 
Las descargas eléctricas te fulminan. 


225 


¿De qué puerta quieres pulsar el botón? 


¿De la de enfrente? Pasa al 118 

¿De la de atrás? Pasa al 157 

¿De la de tu izquierda? Pasa al 196 

¿De la de tu derecha? Pasa al 235 

¿De la de abajo? Pasa al 274 

¿De la de arriba? Pasa al 313 
226 


Al saltar desde detrás de un coche hacia la 
sombra de un edificio, tropiezas con un pequeño 
monociclo que alguien ha dejado en medio de la 
acera. Al derribarlo, se arma un tremendo 
estrépito. La mujer se vuelve y te ve. Entonces 
echa a correr calle abajo. Arroja dos dados. Si 
sacas un número mayor o igual que 7U 
puntuación de DESTREZA, pasa al 187. Si sacas 
un número menor que esa puntuación, pasa al 
148. 


227 
Te acercas a él cautelosamente. —Soy Clive 
Torus. Tengo un asunto que tratar con usted —te 


dice. —¿Ah, sí? ¿Qué asunto? —replicas. 
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—Venga a verme mañana al café Héroes de la 
Federación a las nueve de la mañana. Allí 
hablaremos. 

Dicho esto, se da media vuelta y desaparece 
en el interior del almacén. 

Puedes acudir a esa cita mañana (pasa al 315) 
o, sabiendo que los gangsters esperan un envío 
procedente de los asteroides esa tarde, puedes 
tratar de encontrar a alguien que trabaje en la 
industria espacial y sepa algo acerca de ese 
tráfico ilícito (pasa al 384). 


228 

—-¿ Tráfico ilegal? —repite pensativo tu pre- 
gunta, mientras acciona unos cuantos inte- 
rruptores en un panel que tiene delante—. Sí, 
me han dicho que algo se lleva a cabo aquí. 

Le instas a que sea más explícito. 

— Bueno —dice mirando a su alrededor para 
asegurarse de que nadie le escucha—, hay un 
asteroide, el C230, fuera del cinturón principal, 
en el que se desarrolla una actividad sospechosa. 
Puede investigarlo. Sus coordenadas figuran en 
cualquier mapa de cosmonave-gación. 

¿Quieres seguir su consejo y explorar ese 
asteroide (pasa al 73) o decides regresar a la 
capital para verificar su información (pasa al 
189)? 


229 
El respiradero atraviesa la maquinaria y un 
par de cámaras de compensación automáticas 
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hasta llegar a los conductos del aire acondicio- 
nado. Los ocupantes del asteroide no parecen 
disponer de generadores de gravedad y flotas 
por el conducto. Descubres una salida de aire y, 
mirando a través de la rejilla, ves una gran 
habitación excavada en la roca. Está en pe- 
numbra, pues la única luz proviene de una llama 
roja que arde sobre un pedestal en el centro de la 
habitación. ¿Quieres empujar la rejilla y entrar 
en la habitación (pasa al 171) o prefieres seguir 
avanzando por el conducto del aire 
acondicionado (pasa al 190)? 


230 
Si estás dispuesto a pagar por lo menos 2.000 
copecs, puedes tratar de sobornar a un 
funcionario de aduanas para que te proporcione 
información (pasa al 298). En caso contrario, 
tendrás que hacer uso de un poco de violencia 
con uno de ellos (pasa al 142). 


231 
En realidad tienes pocas pistas para poder 
proseguir tu investigación. 
¿Quieres volver a la capital de Katar y hacer 
allí algunas indagaciones? Pasa al 75. 
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¿Decides buscar en el espacio una nueva 
pista? Pasa al 192. 

¿O prefieres explorar el C230, suponiendo 
que hayas oído hablar de él y aún no lo hayas 
inspeccionado? Pasa al 73. 


232 


Pierdes el control del coche, que derrapa y se 
sale de la carretera recorriendo unos cuantos 
metros a campo traviesa hasta detenerse en un 
lodazal. El parabrisas está cubierto de barro, 
disminuyendo peligrosamente la visibilidad. 
Los limpiaparabrisas no consiguen remover ese 
barro por lo que, mientras conduzcas ese coche, 
deberás restar 1 punto de tu DESTREZA. Aunque 
las ruedas patinan, consigues salir del terreno 
pantanoso y volver a la carretera. Pasa al 387. 


233 
Pasa al 116. 


234 
Al otro lado de la puerta hay un almacén lleno 
de trajes presurizados y tiendas de emergencia 
provistas de oxígeno. Nada que pueda serte de 
utilidad dentro del asteroide. Abandonas el 
almacén y vuelves al túnel. Pasa al 195. 


235 
Recibes una descarga eléctrica, pero la puerta 
no se abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA, 
Vuelve al 225. 
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236 

Llamas suavemente a la puerta. No obtienes 
respuesta. Vuelves a llamar. En el interior se oye 
un gemido. Intentas abrir la puerta, pero está 
cerrada con llave. Transcurren unos segundos. 
Las pisadas del hombre que baja por la escalera 
aún pueden oírse, pero cada vez más distantes. 
¿Quieres forzar la puerta y entrar en la 
habitación (pasa al 158) o deseas seguir al 
hombre que baja por la escalera (pasa al 197)? 


237 

—Soy colega de Clive... —le dices—. ¿Sabe 
dónde está? 

La mujer hace un gesto de rabia y se echa a 
llorar. 

—¿Por qué no nos dejan en paz? ¡Váyase a 
Spark con sus asquerosos amigos! —te replica 
dándote con la puerta en las narices. 

¡Qué genio! Descubres que Spark es un bar 
situado junto al aeropuerto estelar. Puedes ir a 
echar un vistazo allí. Pasa al 286. 


238 

Has conseguido sorprender a los pistoleros. 
Cuando comienzan a gritar, tú corres como una 
exhalación por un campo de minigolf hacia unos 
árboles. Una vez allí, te detienes. Oyes voces y 
disparos detrás de ti; delante tienes la valla de 
seguridad. Puedes escapar de la casa de campo, 
aunque es seguro que los traficantes la 
abandonarán una vez que descu- 
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bran que has huido. ¿Quieres buscar una nueva 
pista (pasa al 231) o decides volver a la casa e 
irrumpir en ella para descubrir qué se trae entre 
manos esa gente (pasa al 199)? 


239 
Agita sus grandes alas para enderezarse, te 
mira con intimidante malicia y te dice: 
—Te has equivocado de sitio. Te han enga- 
ñado. Debes ir a ver a los aduaneros. 
Pasa al 161. 


240 
Pasa al 162. 


241 
Tomas la carretera secundaria reduciendo a 
unos 100 metros la distancia que te separa del 
otro coche. Vuelves a entrar en la carretera 
principal justo donde comienza la recta. Pasa al 
202. 


242 
Recoges unos cuantos documentos del suelo y 
te sientas delante de la pantalla de un ordenador. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DES- 
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TREZA, pasa al 164. Si sacas un número menor 
que esa puntuación, pasa al 125. 


243 

La mujer yace en el suelo, como una ballena, 
inmóvil y agotada. 

—Z era —le dices abofeteándola—, hábleme 
de la organización. 

Por desgracia está tan aturdida que sólo 
acierta a murmurar: 

—Arriba... arriba..., después a la izquierda... 

Pasa al 126. 


244 
Te cuelgas del asa de la tercera esfera. Desde 
ahí llegas fácilmente a la salida de la caverna. 
Pasa al 283. 


245 

Y Agachado sobre su cerveza como si intentara 
esconder la cabeza entre los hombros, empieza a 
murmurar un largo y enloquecido relato sobre la 
amenaza de Cisne Tau (sea esto lo que sea). A 
causa de los ruidos del bar y de la apagada voz 
del cosmonauta te pierdes la mayor parte del 
monólogo y, cuándo de repen- 
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te e inesperadamente llega al fin de su historia, 
la única información que has obtenido es la 
sospecha de que en Fin de Respin sucede algo 
extraño y que la mujer gorda que juega a las 
cartas en la mesa de detrás tiene que ver con 
ello. ¿Qué vas a hacer? ¿Irás a Fin de Respin (la 
luna) para tratar de descubrir algo (pasa al 398) 
o centras tu atención en la mujer de la mesa de 
detrás (pasa al 343)? 


246 

El Centro Estatal de Informática es un bajo y 
feo rectángulo de hormigón, rodeado de varios 
kilómetros de alambrada. Un gran letrero 
metálico, sujeto a la alambrada, oscila 
ligeramente movido por el viento: PROHIBIDO 
EL PASO. Sin embargo, hay una entrada abierta 
al público que da acceso a un pequeño edificio 
anejo, separado del bloque principal. Entras en 
el anejo y para tu gran decepción descubres otro 
letrero: 


SOLO ESTÁN A DISPOSICIÓN 
DEL PUBLICO LOS ARCHIVOS 
DE MAS DE CIEN AÑOS 
DE ANTIGUEDAD 


Al parecer, vas a tener que recurrir a algún 
método poco ortodoxo para obtener la infor- 
mación que buscas. ¿Quieres tratar de sobornar 
a alguien (pasa al 207) o intentas entrar 
subrepticiamente en el edificio principal (pasa al 
90)? 
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247 
En el helipuerto se exhiben grandes 
hologra-fías encabezadas por el eslogan: 


CUIDAMOS DE SU COMODIDAD Y 
SEGURIDAD 


Las holografías muestran a los miembros del 
personal encargado de la administración del 
helipuerto. Hay dos jefes de tráfico aéreo. 
Procuras grabarte en la memoria sus rostros 
sonrientes. Alquilas un coche de superficie y 
esperas en el aparcamiento de personal. Al cabo 
de unas horas aparece uno de los jefes, se monta 
en un coche y abandona el helipuerto. Le sigues 
a su casa. Cuando le abordes, ¿piensas actuar 
con dureza para obtener la información que 
deseas (pasa al 208) o vas a comportarte 
amablemente (pasa al 296)? 


248 

En el otro extremo del pasillo aparecen dos 
pistoleros. Te ordenan a gritos que te rindas. Les 
disparas para demostrar cuál es tu respuesta. 
Ellos te arrojan a los pies un pequeño artefacto 
que hace explosión despidiendo una nube de 
humo. ¡Es una bomba de gas! Intentas contener 
la respiración, pero aun así empiezas a perder el 
conocimiento. Es un gas que penetra en el 
organismo por los conductos lagrimales de los 
ojos. Te desmayas. Cuando vuelves en ti, te 
sostienen por los brazos dos fornidos matones. 
Pasa al 151. 
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249 

De un disparo abates al tirador escondido, 
que se desploma muerto. Enfundando de nuevo 
tu metralleta, vas al encuentro de la señora 
Torus. 

—Buenos días, señora Torus —la saludas—. 
¿Tiene los documentos? 

—Sí, aquí están —responde mostrándote 
una caja de seguridad. 

En esto se produce una explosión a tus 
mismos pies. ¡Alguien ha lanzado una bomba! 
Todo salta por los aires. Un invernáculo se 
derrumba. Echa dos dados y la suma de los 
números que saques réstala de tu puntuación 
de RESISTENCIA. Si sobrevives, continúa. 

Te pones de rodillas a tiempo de ver, por 
encima del cuerpo inmóvil de la señora Torus, 
a un joven que se monta ágilmente en el coche 
de superficie que has visto aparcado detrás de 
un invernáculo. Se lleva la caja con los docu- 
mentos. El coche arranca. ¿Quieres salir en su 
persecución (pasa al 191) o le dejas ir y tratas 
de ayudar a la señora Torus (pasa al 210)? 


250 

La base, que está cubierta con una gran 
bóveda, alberga una población de unas 300 
personas. No descubres nada que sea ni remo- 
tamente sospechoso: unos pocos turistas y 
numerosos científicos y técnicos. Alquilas una 
pequeña moto a propulsión por unos días para 
recorrer la superficie de esa pequeña luna 
(deduce de tu dinero 500 copecs para cubrir el 
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coste). Sin embargo, la investigación no arroja 
ningún resultado positivo: te encuentras con un 
par de prospectores y un equipo de técnicos que 
examinan la soldadura al vacío de la corteza de 
la luna, pero con ningún fabricante de droga. 
Abandonas Fin de Respin y te diriges a Katar, el 
planeta principal. Pasa al 333. 


251 

Derrapando hasta el arcén, logras controlar el 
coche. Cambias de marcha, aceleras y te lanzas 
a toda velocidad por una suave cuesta abajo. El 
coche negro aún te saca mucha ventaja: debe de 
ir a unos 190 kilómetros por hora. ¿Quieres 
acelerar más para alcanzar al coche de los 
bandidos (pasa al 124) o prefieres actuar con 
prudencia y mantenerte a su misma velocidad 
(pasa al 212)? 


252 


Un rápido giro del volante lanza a tu coche 
deportivo contra el lateral del gran coche negro. 
Salta la pintura y la chapa de metal se abolla 
despidiendo chispas. Echa dos dados. Si sacas 
un número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 213. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 174. 


253 


El corredor conduce a una habitación octo- 
gonal. En medio de ella, contemplándote por 
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lo menos con cuatro de sus siete sensores 
electrónicos, se alza un robot de cromo y plata, 
sin duda de diseño y fabricación extranjeros. 

—Bienvenido —te saluda levantándose sobre 
sus siete patas articuladas y extendiendo hacia ti 
sus antenas y sensores de onda corta. 

Después prosigue: 

—Soy rojo, el corazón de un escorpión, 
aunque no soy arácnido. Tengo pinzas, pero 
agarro con lo invisible. En una palabra, ¿quién 
soy? 

¿Con qué letra del alfabeto crees que co- 
mienza la respuesta acertada? 


¿Con A? Pasa al 214 
¿Con E? Pasa al 175 
¿Con X? Pasa al 136 


254 
Pegándote a las paredes de la caverna, te 
diriges hacia el otro lado. Uno de los monstruos 
te roza con un tentáculo, luego con otro y otro. 
De repente te envuelven una docena de 
tentáculos, que te arrastran separándote de la 
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pared. Lo que es peor, descubres que el mons- 
truo está lleno de dientes e intenta devorarte. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
215. Si sacas un número menor que esa pun- 
tuación, pasa al 176. 


255 

Tomas un helitaxi y te diriges a la jefatura de 
proctors (los policías locales se llaman 
proctors). En el trayecto puedes hacerte una idea 
del tamaño de la capital de Katar, en realidad la 
única ciudad del planeta. Se trata de una 
pequeña metrópoli de unos diez kilómetros de 
diámetro, con unos cuantos pintorescos bloques 
de oficinas de cincuenta plantas y torres de 
apartamentos en el centro. Abundan los 
helirreactores y los coches de superficie, pero no 
se ven peatones por ninguna parte. Ciertamente, 
una capital normal del extrarradio espacial. 
Llegas a la jefatura de proctors, situada en el 
mismo centro, y de la planta cincuenta de la 
torre bajas a la cuarenta y nueve, donde está 
ubicado el departamento Antivicio. 

—Disculpe —dices al proctor de la recep- 
ción—. Querría hablar con algún oficial inves- 
tigador. 

—Bien —responde soñoliento el proctor, un 
hombre de edad—-. Sí, bueno... Venga por aquí. 

Echa un dado. Si sacas un número par, pasa al 
96. En caso contrario, pasa al 297. 
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256 
El lugar de la dirección, cuando lo encuentras 
en las afueras de la ciudad, resulta ser un gran 
almacén destartalado. Pasa al 217. 


257 


Un rápido vistazo al directorio que hay en el 
vestíbulo del bloque de la administración del 
helipuerto te revela la localización del despacho 
del jefe de tráfico aéreo. Llamas a la puerta de 
dicho despacho, pero nadie responde. Abres la 
puerta lentamente y entras. Echa un dado. Si 
sacas un número par, pasa al 218. Si sacas un 
número impar, pasa al 23. 


En algún sitio suena un gong. Su resonancia 
retumba por todo el asteroide haciendo vibrar a las 
mismas rocas. Los dos hombres inclinan la cabeza 
y se alejan por otro corredor. A los pocos 
minutos les sigues hasta que llegas a una 
confluencia. De otros corredores salen más 
figuras vestidas con negras túnicas y se dirigen 
hacia una gran sala. Parece que va a haber una 
reunión. ¿Quieres introducirte sin ser visto en 
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la sala después de que entre el último de esos 
hombres (pasa al 180) o prefieres subir por una 
rampa contigua a la sala (pasa al 219)? 


259 

—Está bien —dice tomando el dinero—. 
¿Qué desea saber? 

—Droga —respondes—. ¿De dónde viene y a 
quién es enviada? 

Está claro que el tema le desagrada. 

—-Y 0... yo no sé gran cosa de eso. Creo que se 
reciben transmisiones irregulares desde un 
satélite situado en la órbita L16... Puede inves- 
tigar ese satélite. 

—(Transmisiones dirigidas a quién? —pre- 
guntas. 

—nNo... no puedo decirlo. 

De repente se da media vuelta y sale corrien- 
do hacia el depósito de mercancías. ¿Quieres 
viajar al espacio y examinar ese satélite (pasa al 
36) o prefieres buscar a otro aduanero y esta vez 
actuar con mayor contundencia (pasa al 142)? 


260 

Los propulsores despiden un vapor blanco y 
te trasladan a poca velocidad hacia el satélite. 
Has recorrido más o menos la mitad de la 
distancia que te separa de él, pero tendrás que 
volver a utilizar los propulsores para corregir tu 
trayectoria; de lo contrario es probable que no 
consigas aterrizar en el satélite. Conectas de 
nuevo los propulsores. Echa dos dados. Si 
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sacas un número mayor o igual que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 182. Si sacas un 
número menor que esa puntuación, pasa al 221. 


261 
Te metes por la carretera secundaria y reduces 
a unos pocos metros la distancia que separa los 
dos coches. Te colocas detrás del otro vehículo 


justamente cuando éste sale de la curva. Pasa al 
378. 


262 
Cuando la bestia salta babeando hacia tu 
cuello, empuñas la metralleta. Pasa al 184. 


263 
El centinela comienza a girar sin control, 
yendo a chocar contra las paredes de la cámara y 
haciéndose pedazos. Cuando dejan de saltar 
chispas, te diriges hacia la salida. Pasa al 185. 


264 
Del botón sale una afilada cuchilla que te 
corta en la mano, pero la puerta no se abre. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Vuelve al 
186. 


265 
Al cabo de unas horas la mujer se levanta 
echando un sonoro eructo y sale tambaleándose 
del bar. Los hombres con los que ha estado 
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jugando, desgreñados y cansados, dejan las 
cartas y piden unas bebidas en la barra. Parece 
que piensan quedarse un poco más. Dejas el 
vaso y sigues a la mujer. Fuera está oscuro, lo 
que te facilita el seguirla sin que te vea. Echa 
dos dados. Si sacas un número mayor o igual 
que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 226. 
Si sacas un número menor que esa puntuación, 
pasa al 70. 


266 

Sin hacer caso al hombre, te alejas de la 
pasarela y abandonas el almacén. La única pista 
valiosa que tienes es el dato de que el envío que 
esperan los gangsters procede de los asteroides. 
Decides buscar a alguien que trabaje en la 
industria espacial y pueda saber algo acerca de 
ese tráfico ilícito. Pasa al 384. 


267 
Accede a hablar por 500 copecs. Resta esta 
cantidad del dinero que te queda. Pasa al 228. 


268 

Te sientas a sus pies. 

——Creo, amigo —comienzas a decir—, que te 
han informado mal acerca de ciertas cosas. En 
pocas palabras, que te han engañado. 

—¡ Ah! —respondes—. ¿De veras? 

—Sí. Este asteroide es un monasterio. Nada 
más. Nada ilegal. Te sugiero que vuelvas a 
Katar y hagas una visita a los aduaneros del 
aeropuerto estelar. Ahora, adiós. 
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Te despide con un gesto y al mismo tiempo 
pronuncia algo ininteligible. Al instante te 
encuentras a bordo de tu nave espacial. Partes de 
regreso hacia Katar. ¿Vas a seguir el consejo del 
Gran Custodio y visitar a los aduaneros (pasa al 


337) o tratar de encontrar otra pista (pasa al 
231)? 


269 

Trepas al tejado de la terminal de pasajeros, 
encuentras un conducto de mantenimiento y 
entras por él a rastras. A través de cables, 
extintores automáticos de incendios y disposi- 
tivos antiterroristas llegas a un lugar justo 
encima del mostrador de control de la aduana. 
Aguardas horas y horas. No aparece nadie ni 
sucede nada. Está claro que la terminal de 
pasajeros no es un foco de crimen y corrupción. 
Es demasiado tarde para que vayas a esconderte 
en el depósito de mercancías, pero puedes salir 
del techo y dirigirte a un funcionario de aduanas 
(pasa al 230) Como alternativa puedes 
abandonar el aeropuerto estelar y continuar tus 
pesquisas en otra parte (pasa al 231). 
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Pierdes el control del coche, que se sale de la 
carretera y da varias vueltas de campana por el 
terreno inmediato. Finalmente se detiene al 
estrellarse contra un árbol, quedando reducido a 
chatarra. Después estalla. Has fracasado en tu 
misión. 
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2711 
El arcén es blando y cede bajo el peso de tu 
coche. Echa dos dados. Si sacas un número 
mayor o igual que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 232. Si sacas un número menor que 
esa puntuación, pasa al 193. 


272 


Dices lo primero que se te ocurre. 
—¿Choque? 
La máquina emite un zumbido y se retira 
dejándote paso. —Adelante. Pasa al 77. 


La superficie del asteroide está llena de hoyos 
y ardiendo como consecuencia de tu asalto. 
Aterrizas cerca de una compuerta de 
emergencia, a la que te diriges andando por el 
espacio después de bajar de la nave. Una vez 
que la has franqueado te encuentras en la boca 
de un largo túnel de gravedad cero que conduce 
a las entrañas del asteroide. Lo empiezas a 
recorrer flotando y pasas junto a una puerta 
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hermética de seguridad que hay en una de las 
paredes. No tiene ningún letrero. ¿Quieres 
continuar avanzando por el túnel (pasa al 195) o 
prefieres entrar por esa puerta (pasa al 234)? 
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Recibes una descarga eléctrica, pero la puerta 
no se abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 
Vuelve al 225. 
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En la ciudad abovedada decides alquilar por 
unos días una pequeña moto a propulsión. 
(Deduce de tu dinero 500 copecs para cubrir el 
gasto.) Cuando vuelves a ponerte el traje 
pre-surizado y te dispones a montar en la moto 
después de pagar el alquiler, encuentras que 
alguien ha deslizado una nota en tu casco. Dice 
así: 


Si desea llegar a viejo, abandone Cisne Alef: 


Sabio consejo. Por los alrededores no se ve a 
nadie que haya podido dejar la nota. Debe de 
haberse marchado a toda prisa. Durante unos 
días recorres la superficie de Fin de Respin pero, 
aparte de unos pocos puestos mineros no 
declarados, no hallas nada que indique alguna 
actividad ilegal. Vuelves a la ciudad abovedada. 
Cuando has aparcado la moto, alguien dispara 
contra ti desde detrás de un compacta-dor 
gigantesco de basura y la bala rebota en el suelo 
a tus pies. ¡Intentan asesinarte! ¿Vas a 
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responder al disparo (pasa al 216) o tratas de 
escapar (pasa al 138)? 


276 

Buscas su nombre en la guía videotelefónica. 
Sólo aparece un C. Torus, que vive en el número 
113 de la Quinta Avenida en la ciudad. Tomas 
un helitaxi y te diriges al apartamento de Torus 
en la Quinta Avenida. Llamas a la puerta y una 
mujer, probablemente su esposa, te abre. 

—No está —dice esforzándose por contener 
las lágrimas—. No está en casa. 

Parece como si algo le hubiera producido una 
terrible conmoción. ¿Quieres hacerte pasar por 
uno de los colegas de Clive (pasa al 237) o te 
presentas como lo que eres, un Investigador de 
Narcóticos, para averiguar dónde se halla su 
marido (pasa al 198)? 
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Te lanzas de cabeza hacia el seto de aligustre. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
238. Si no lo eres, pasa al 209. 


278 
Agita sus grandes alas para enderezarse y te 
mira con intimidante malicia. 
—+Estás en el lugar más sagrado —te dice con 


voz silbante—. Un monasterio dedicado al 
implacable Thuvald de Kyth. 
Pasa al 200. 
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279 
Pasa al 162. 


280 
Para mantenerte en la carretera tienes que dar 
un tremendo frenazo. Sin embargo, consigues 
controlar el vehículo. Pasa al 387. 


281 
El dirigible antigravitatorio es un imponente 
aparato de color gris, aproximadamente del 
tamaño de dos helirreactores puestos uno a 
continuación del otro. Flota en el aire a un metro 
de altura sobre el suelo. Podrías intentar 
montarte en él y conducirlo contra el portón de 
carga y descarga para dar un buen susto a 
quienquiera que pueda estar esperándote ahí 
dentro (pasa al 292) o, si esta posibilidad no te 
atrae, puedes entrar a pie por alguna de las 
entradas más pequeñas (pasa al 311 o al 301) o 

por el portón (pasa al 67). 


282 
Te lanzas contra ella saltando por encima de la 
mesa. Ambos rodáis entrelazados por el suelo y 
comenzáis a golpearos con los puños en un 
combate cuerpo a cuerpo. 
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Si la vences, pasa al 243. De lo contrario, pasa 
al 204. 
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Franqueas la salida y te encuentras en un gran 
laboratorio químico. Por todas partes hay aparatos 
de acero inoxidable y de vidrio. Debe de ser la 
factoría en la que se fabrica la mayor parte del 
Satophil-d que se exporta ilegalmente a la 
Federación. No hay nadie en el laboratorio, así 
que te dedicas a destruir las instalaciones. 
Después observas que el local tiene dos salidas: 
una puerta y un corredor. ¿Por cuál de ellas 
quieres abandonar el laboratorio? ¿Por la puerta 
(pasa al 166) o por el corredor (pasa al 205)? 


284 

El inspector Samuel te conduce a un sórdido 
bar del aeropuerto estelar. 

—Aquí está. Tiene este aspecto. 

Te muestra una pequeña fotografía del hom- 
bre en cuestión: es alto, moreno, de nariz 
prominente. Serás capaz de reconocerle. 

—Dígale que lo envío yo. Adiós. 

Os estrecháis la mano. El inspector Samuel se 
marcha y tú entras en el bar. Dentro reina una 
gran confusión: ruido, humo, peleas. Apoyado 
en la barra está tu hombre. Una vez que te has 
presentado, te sientas con él en una mesa vacía 
para conversar. Pasa al 245. 


285 
Las estadísticas sobre transportes no te re- 
sultan muy útiles, aparte de ser interminables, 
aburridas y de árida lectura. Sin embargo, 
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adviertes que en una de las costas del continente 
la cantidad de carga recibida que aparece 
registrada es muy inferior a la que debería ser en 
comparación con las otras costas, teniendo en 
cuenta la capacidad total de las aeronaves de 
transporte utilizadas. También las cifras de 
tráfico aéreo son inferiores a las normales. 
¿Quizá no ha sido declarada toda la carga 
transportada? Abandonas la Biblioteca y te 
diriges al Centro Estatal de Informática para 
examinar de primera mano los archivos 
utilizados para la elaboración de esas estadísti- 
cas. Pasa al 246. 


Al entrar en el local, el ruido y la atmósfera 
cargada te producen una desagradable sensa- 
ción. ¡Qué antro! Te aproximas a la barra, pides 
una bebida y te das media vuelta para observar a 
la concurrencia. Frente a ti, dos hombres te 
apuntan con sus metralletas, que sostienen a 
unos quince centímetros de tu estómago. 

—Venga con nosotros —te ordenan tajante- 
mente— o le matamos aquí mismo. 

Casi con toda certeza reventarías en pedazos 
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si intentaras abalanzarte sobre ellos, así que les 
obedeces. Te sacan por la puerta trasera. Pasa al 
316. 


287 


Empiezas a andar por el pasillo. Te invade 
una sensación de inquietud que crece por 
momentos. Te das media vuelta y descubres una 
cámara de seguridad que te sigue. Su lente sin 
vida te mira fijamente al rostro. Suena una 
alarma, seguida del ruido de pisadas de gente 
que se aproxima a todo correr. ¿Quieres hacerles 
frente (pasa al 248) o prefieres escapar de la casa 
de campo (pasa al 231)? 


288 


Empuñas tu metralleta y apuntas cuidadosa- 
mente al tirador escondido. Echa dos dados. Si 
sacas un número mayor o igual que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 74. Si sacas un 
número menor que esa puntuación, pasa al 249. 


289 
Giras en la órbita de Fin de Respin durante 
unos días, inspeccionando la superficie con tu 
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rayo-espía. Hay muy poco que ver: un par de 
tiendas de vacío ocupadas por prospectores y la 
base principal. Desde luego no unas instala- 
ciones adecuadas para la producción de 
Sa-tophild-d. ¿Quieres aterrizar en la base 
principal para realizar una exploración más 
detenida (pasa al 250) o abandonas Fin de 
Respin y te diriges a Katar (pasa al 333)? 


290 

El coche negro circula unos 100 metros 
delante de ti cuando frena bruscamente para 
tomar una pronunciada curva en forma de S. Al 
acercarte a la curva, observas que los arcenes 
pueden ser blandos. ¿Quieres aminorar la 
marcha para tomar la curva, como ha hecho el 
otro coche (pasa al 154), o arriesgarte y lanzarte 
por el arcén a toda velocidad (pasa al 271)? 


291 
El viento que sopla a través de la ventanilla 
abierta te dificulta en gran manera hacer pun- 
tería. Además, la mayor resistencia que esta 
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operación significa para el avance de tu coche 
hace que el otro vehículo se distancie poco a 
poco del tuyo. Retiras la metralleta, cierras la 
ventanilla y te sitúas de nuevo detrás del coche 
negro. Pasa al 37. 


292 

Las turbinas propulsoras del dirigible lanzan 
un fuerte zumbido al ponerse en marcha. Diriges 
la enorme máquina hacia el portón de carga y 
descarga y aceleras. El motor ruge y el dirigible 
desciende por la rampa a una velocidad 
tremenda, embistiendo contra el portón, que se 
viene abajo. Cuando la máquina se detiene, 
desqubres que ha aplastado a cuatro vigilantes 
contra unos contenedores de plástico. Te bajas 
del dirigible para echar un vistazo al almacén. 
Pasa al 28. 


171 


293 

El túnel termina en una enorme caverna 
excavada en la roca. En el centro de la caverna, 
formando una línea que va desde la entrada 
hasta la salida al otro lado, están suspendidas 
tres esferas metálicas, cada una de ellas provista 
de una especie de asas curvas. El resto de la 
caverna se encuentra lleno de monstruos 
bulbosos, carentes de ojos u otros órganos de los 
sentidos, pero dotados de unos largos tentáculos 
con los que tantean constantemente el espacio 
sin gravedad que los rodea. ¿Quieres tratar de 
alcanzar el lado opuesto saltando de esfera a 
esfera (pasa al 137) o atravesando entre los 
monstruos bulbosos (pasa al 254)? 


294 

Los cazas-robot atacantes se han desintegrado 
y sus retorcidos restos giran rápidamente en el 
vacío. Continúas tu investigación orbital de Fin 
de Respin pero, no hallando nada, aterrizas en la 
ciudad abovedada para realizar un examen más 
detenido de la superficie y de sus habitantes. 
Pasa al 275. 


295 

Sigues al hombre que baja por la escalera y 
ambos salís a la calle. No parece que te haya 
visto. Se monta en un coche de superficie que 
arranca inmediatamente. Llamas a un helitaxi y 
le das la orden obligada en estos casos: 

—:¡Siga a ese coche! 

—De eso nada. No quiero mezclarme en 
ningún lío. 

—Por favor, es muy importante —le ruegas, 
observando cómo el coche desaparece entre el 
denso tráfico. 

—N1i hablar —se obstina el taxista—. No 
quiero jaleos. Tome otro taxi. 

Sacas la metralleta y le oprimes la sien con el 
cañón. 

— ¡Sigalo! 

De mala gana el taxista despega y persigue al 
coche hasta las afueras de la ciudad, donde éste 
desaparece en un almacén. Aterrizas un bloque 
más allá, pagas al taxista y te disculpas por tus 
bruscos modales. Pasa al 217. 


296 
—Dispense, señor —dices amablemente—, 
soy un Investigador Federal de Narcóticos. 


174 


Tengo motivos para creer que puede ayudarme 
en mis pesquisas. 

Te dirige una mirada inquieta y se deja caer 
en un sillón. Parece asustado. Pasa al 33. 


297 

El proctor te conduce por un largo pasillo, 
anudándose nervioso la corbata y alisándose las 
arrugas del uniforme. 

—Normalmente —dice— es el inspector 
Perry el que se encarga de las pesquisas, pero 
hoy está... en... una reunión, así que le llevaré a 
ver al inspector Samuel. 

Llegáis al despacho del inspector Samuel. 

— Hola —le saludas. 

El inspector Samuel despide al proctor de su 
diminuto despacho y te invita a tomar asiento. 

—Soy un Investigador de Grado 1 de la 
Central Federal Antivicio. He sido enviado a 
Cisne Alef para desarticular la red de fabricantes 
y traficantes de droga que aquí opera y 
agradecería cualquier información o ayuda que 
usted pudiera darme —le dices. 

El inspector Samuel, claramente alarmado, se 
ha quedado sin habla. Mira debajo de su mesa; 
luego la lámpara y un jarrón de flores. 
Finalmente escribe algo en una hoja de papel, te 
la tiende y te hace salir del despacho. 

En el largo corredor lees la nota: 


No podemos hablar aquí. Reúnase conmigo en 
el restaurante Viqueque esta tarde a las 7.30. 
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Algo no va bien cuando un investigador no 
puede hablar de crímenes en su propio despa- 
cho. ¿Vas a acudir a la cita del inspector Samuel 
en el restaurante Viqueque (pasa al 11) o 
proseguir las investigaciones en cualquier otra 
parte, como un bar o una tasca (pasa al 299)? 


298 

Te acercas a un funcionario de aduanas, alto y 
delgado, que está detrás de un mostrador en el 
ala de recepción de mercancías. 

—Eh, muchacho —dices a manera de pre- 
sentación—. Necesito alguna información. 

Le muestras un montón de billetes. El se 
asegura de que nadie os observa y después, 
inclinándose sobre el mostrador, pregunta se- 
ñalando el dinero: 

—¿Cuánto? 

¿Cuánto piensas ofrecerle: 2.000 copecs (pasa 
al 259) o 3.000 (pasa al 220)? 


299 

Sobre la puerta del bar hay un cartel de 
llamativos colores criptofluorescentes, que re- 
presenta un gran acorazado estelar lanzándose 
en picado hacia un líquido indefinido y espu- 
moso. Los efectos sonoros son ensordecedores: 
zumbidos de reactores de fusión, vibraciones de 
rayos láser y enormes explosiones. El local 
parece prometedor. 

Al entrar descubres un garito lleno de gentes 
de paso y borrachos que ríen ruidosamente. 
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En un rincón, la obligada pelea, y todo muy 
ruidoso, tremendamente ruidoso. Un pequeño 
letrero sobre la barra anuncia que no se permite 
la entrada a alienígenas. Muy prometedor. 
¿Quieres acercarte a una camarera y tratar de 
sacarle información dándole una propina (pasa 
al 30) o te mezclas con la clientela para ver qué 
puedes averiguar (pasa al 362)? 


300 

Los dos coches llegan a toda velocidad al 
cambio de rasante. El tuyo se despega un poco 
del suelo. Delante de ti, la carretera tuerce en 
una pronunciada curva. Ni tú ni tus enemigos 
tenéis la más mínima esperanza de poder 
aminorar la marcha a tiempo para tomar esa 
curva de manera razonable. El coche negro da 
un violento frenazo y el tuyo choca contra su 
trasera destrozándose. Ambos vehículos se salen 
de la carretera sin disminuir la velocidad y van a 
estrellarse contra árboles distintos. 

Echa tres dados y resta de tu puntuación de 
RESISTENCIA la suma de los números que 
saques. Si sobrevives, pasa al 359. 
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301 

La rampa acaba en una puerta que se abre al 
acercarte a ella. Enfrente de ti se alza un enorme 
animal de cuatro patas, parecido a un perro. 
Cubre su cuerpo una piel hirsuta, pero uno de 
sus ojos es una cámara de televisión y sus 
dientes son cuchillas de acero puro. Su garganta 
profiere un sonoro gruñido. ¿Quieres tratar de 
apaciguarlo (pasa al 223) o, suponiendo que es 
muy peligroso, decides disparar contra él (pasa 
al 262)? 


302 
Mientras vuelas por debajo del dispositivo, 
éste arroja contra ti una gran descarga eléctrica 
que te quema la espalda del traje presuriza-do. 
Sin embargo, logras dejar atrás al centinela y 
enfilar la salida. Pasa al 185. 


303 
Del botón sale una descarga de electrones que 
te sacude el brazo, pero la puerta no se abre. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Vuelve al 
186. 
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304 

—¿Puedo jugar? —preguntas arrimando una 
silla al círculo de jugadores. 

—No puede, lárguese —responde la mujer. 

Sin embargo, insistes y consigues que cambie 
de parecer: te deja sentarte a la mesa. Te enteras 
de que se llama Zera Gross y de que dirige una 
agencia de  importación-exportación. ¡Aja! 
Haces un pequeño comentario en broma para ver 
qué reacción produce en los jugadores la palabra 
«droga». 

—Más exportación que importación, me 
atrevería a apostar, siendo lo que es el negocio 
de la droga. ¡Ja, ja! —dices riéndote. 

El repentino silencio y los rostros inmutables 
de los que rodean la mesa te resultan 
desconcertantes. 

—Bien, muchachos, ha llegado el momento 
de enseñar a este gusano a tener un poco de 
respeto. 

Los cinco o seis hombres con los que estás 
jugando a las cartas se ponen en pie y te atacan. 
Te golpean hasta dejarte sin sentido. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA permanentemente. 

Cuando vuelves en ti, el bar está casi vacio. Es 
por la mañana temprano. Después de reci- 
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bir un poco de atención médica y de descansar, 
te diriges a la Biblioteca Municipal Central. Allí 
puede que encuentres alguna información sobre 
Zera Gross. Pasa al 80. 


305 

Te agarras a la viga y balanceándote pegas 
una patada al primer matón, lanzándole por 
encima de la barandilla al suelo, allá abajo, 
donde se estrella con un ruido sordo. El otro 
pistolero quita el seguro de su metralleta, pero tú 
te le echas encima y de otra patada le tiras el 
arma. Con unos cuantos golpes más, bien 
colocados, le dejas fuera de combate. 

—;¡Eh, usted! —te llama alguien desde abajo. 

Es un hombre, posiblemente uno de los 
pistoleros de «Metralleta», que te hace señas 
para que bajes. ¿Quieres hacerle caso (pasa al 
227) o decides abandonar ese lugar (pasa al 
266)? 
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306 

Los hangares están vacíos, todos menos uno. 
En éste, un solitario piloto revisa los sistemas de 
su nave espacial. No te presta atención y sigue 
comprobando panel tras panel de instrumentos, 
verificando interruptores y niveles, haciendo 
ajustes... Decides acercarte a él en busca de 
información. ¿Vas a ofrecerle dinero por esa 
información (pasa al 267) o no (pasa al 228)? 


Cuando empuñas tu metralleta, el Gran 
Custodio murmura unas pocas palabras y hace 
un leve gesto tocándose los labios con un dedo. 
Inmediatamente descubres que estás paralizado, 
incapaz de realizar el menor movimiento. 

—Ahora sé razonable, ¿quieres? —te dice—., 
Ven y siéntate aquí. 

Pasa al 268. 


308 
¿Quieres esconderte en la sección de llegada 
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de pasajeros (pasa al 269) o en el almacén de 
mercancías (pasa al 211)? 


El coche deportivo vuela literalmente por el 
cambio de rasante, despegándose del suelo. 
Delante de ti la carretera tuerce en una cerrada 
curva a la derecha. ¡Mala suerte! Pisas el freno 
en cuanto el coche toca de nuevo el suelo y 
tratas de mantener el control del vehículo en la 
curva. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 251. Si no lo eres, pasa al 270. 


310 
Las turbinas de tu coche rugen cuando reciben 
una mayor inyección de gasolina. Consigues 
colocarte al lado del coche de los bandidos. 
¿Vas a disparar contra ellos (pasa al 291) o con 
un topetazo lateral intentas arrojarles fuera de la 
elevada carretera (pasa al 252)? 
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311 

La rampa termina en una puerta que se abre al 
acercarte a ella. Delante de ti arranca un largo 
corredor, en el que se encuentra un robot de un 
metro de anchura y forma de platillo volante. Te 
observa con un ojo rojo que parpadea en su 
borde. Una batería de ametralladoras instalada 
en su parte superior te amenaza. El robot se 
mantiene inmóvil en el aire. 

—¿Contraseña del día? —te pregunta. 

Tratas de adivinarla. ¿Cuál será? 


¿Martes? Pasa al 155 

¿Satophil? Pasa al 194 

¿Choque? Pasa al 272 

¿Babbet? Pasa al 233 
312 


El asteroide está cubierto de baterías de 
phasers. Sus ocupantes han sido alertados de tu 
presencia debido a tu paso a través del campo de 
minas y disparan dispuestos a darte muerte. 
Tienes que luchar contra esos defensores antes 
de intentar aterrizar. Si te queda algún misil 
inteligente, puedes lanzarlo. Por cada misil que 
lances, el asteroide perderá 2 puntos de 
BLINDAJE. 


FUERZA DE 

LAS ARMAS BLINDAJE 
DEFENSORES 
DEL 
ASTEROIDE 9 6 
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Si vences, puedes aterrizar delante de la 
entrada principal (pasa al 117) o junto a alguna 
de las pocas compuertas de emergencia que hay 
en la superficie del asteroide (pasa al 273). 


313 
La puerta se abre dando acceso a otro cuarto 
cúbico idéntico al anterior. Pasa al 186. 


314 

El hombre no parece sorprenderse cuando te 
reúnes con él. Más aún, te mira como si te 
conociera. Le dices que eres un vendedor 
ambulante de otro mundo y que estás interesado 
en «ampliar» tus operaciones, incluso con 
negocios «ilícitos». 

El hombre se ríe. 

—Usted no es un vendedor. Usted es un 
inspector de narcóticos. 

Las palabras del hombre te sobresaltan, pero 
él se apresura a tranquilizarte. Inclinándose 
hacia adelante te susurra: 

— Aquí no podemos hablar. Venga a verme a 
las dos en el hotel Mirimar, habitación 1.201. 

Apura el vaso de cerveza, se levanta y 
abandona el bar. Decides acudir a la cita. Pasa al 
395. 


315 
El café Héroes de la Federación es un peque- 
ño establecimiento situado en las afueras de la 
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ciudad. A las 9.00 de la mañana está completa- 
mente vacío. Te sientas en un sitio discreto y 
pides un desayuno, mientras esperas a Clive 
Torus. Al cabo de dos horas, los únicos clientes 
que han estado en el café son dos ancianas, que 
han tomado tostadas, una pareja de jóvenes y un 
muchacho. Ninguno puede ser Clive. No parece 
que éste vaya a presentarse. Tal vez le ha 
sucedido algo, así que decides ir en su busca. 
¿Quieres preguntar al dueño del café si ha visto 
a Clive Torus o ha oído hablar de él (pasa al 81) 
o tratas de encontrar su dirección (pasa al 276)? 


316 

Delante de la puerta trasera está aparcado un 
coche de superficie con cristales reflectantes. Te 
introducen en la parte posterior, sin dejar de 
apuntarte con sus armas. 

—Vamos a dar un pequeño paseo, ja, ja 
—ÁJice riéndose el conductor. 

El coche sale de la ciudad y se dirige a una 
gran casa de campo. En los jardines de ésta hay 
por todas partes pistoleros de aspecto torvo. 
Cuando te sacan del coche y te llevan hacia la 
casa, ves una oportunidad de escapar 


187 


saltando al seto de aligustre, rodando por un 
terraplén y después echando a correr lo más 
velozmente que te permitan tus fuerzas. ¿Quie- 
res hacer este intento de escapar (pasa al 277) o 
dejas que los pistoleros te conduzcan a la casa 
(pasa al 170)? 


317 

Agita sus grandes alas para enderezarse y te 
mira con intimidante malicia. 

—Soy un parásito de la mente. Uno de los 
mayores y más antiguos del viejo Kyth —dice 
con voz glacial. 

Pasa al 200. 


318 
—Tenga —le dices deslizándole en la mano 
un montón de billetes—. Para una taza de café. 
¿No hay ahora un tiempo de descanso? 
¿Cuántos copecs le has dado? 


¿1.0007 Pasa al 279 

¿1.500? Pasa al 240 

¿2.0007 Pasa al 201 
319 


Tu coche patina un poco, pero con gran 
habilidad consigues mantenerlo dentro de la 
carretera. Sales lanzado de las curvas a más de 
170 kilómetros por hora, acortando drástica- 
mente la distancia que te separa de tus enemi- 
gos: éstos se encuentran sólo unos 100 metros 
delante de ti. Pasa al 154. 
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320 
Alquilas un helirreactor y aterrizas junto a 
otros de esos aparatos en la azotea de la torre 
Isósceles. En la planta 50 encuentras la oficina 
que buscas: 


Z. GROSS Y ASOCIADOS. - 
IMPORTACIÓN Y EXPORTACIÓN 


De manera sorprendente la puerta no está 
cerrada con llave; en realidad, está entreabierta. 
Sacas la metralleta y empujas suavemente la 
puerta con la punta del pie. Te encuentras frente 
a la pared, recubierta de madera, de un pasillo 
que se bifurca a derecha e izquierda. ¿Quieres 
seguir el pasillo hacia la izquierda (pasa al 331) 
O hacia la derecha (pasa al 86)? 


321 
Comenzáis a intercambiar disparos. 


ZERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 11 
S1 la vences, pasa al 165. 
322 
Fallas por poco y caes en los tentáculos de 
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dos de los monstruos bulbosos. Estos abren sus 
tremendas mandíbulas llenas de dientes y te 
atacan mordiéndote salvajemente. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. Pasa al 244. 


323 

Le entregas los 500 copecs. La camarera se 
acerca más a ti y te señala a dos personas que 
están sentadas en mesas separadas. Una de ellas 
es un hombre pálido y ojeroso que bebe solitario 
una cerveza y la otra es una gruesa mujer de 
mediana edad que juega a las cartas con seis o 
siete hombres. ¿A quién quieres dirigirte, al 
hombre (pasa al 314) o a la mujer (pasa al 343)? 


324 

Los anuarios de manufacturas son inmensos, 
aburridos y, lo que es peor, totalmente inútiles 
para tus propósitos. No te suministran ninguna 
información que pueda ayudarte en tu misión. 
Al cabo de unas horas decides probar con otras 
fuentes. Si aún no lo has hecho, puedes consultar 
las estadísticas sobre agricultura (pasa al 363) o 
sobre transportes (pasa al 285). Si estás harto de 
estadísticas, 
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puedes examinar viejos videoperiódicos en 
busca de referencias sobre el crimen organizado 
(pasa al 41). 


325 


Te asomas por una esquina y ves al pistolero 
subirse a un automóvil de superficie largo y 
negro, que en seguida arranca. Llamas a un 
helitaxi y sigues al coche negro hasta un bar 
llamado Spark. El pistolero y el conductor se 
apean y entran en el bar. Pasa al 286. 


326 

—...Sí, la mujer de Clive se propone citar a 
ese Investigador Federal mañana por la maña- 
na... —oyes que alguien dice al otro lado de la 
puerta. 

—¿Qué? ¿Con los documentos? 

—En efecto. En los invernáculos del Jardín 
Botánico. 

—-¿¿El federal aún no lo sabe? 

—No... Los chicos traen hacia aquí a ese 
entrometido para preparar el encuentro. Yo he 
llamado por el videoteléfono a la mujer de 
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Clive haciéndome pasar por el investigador para 
que ella vaya a... 

En la otra habitación se abre una puerta y una 
vOZz asustada grita: 

—¡El federal se ha escapado! 

-¿Qué? 

Todos salen corriendo de la habitación. 

¿Decides acudir mañana por la mañana a esa 
cita (pasa al 44) o escapas de la casa de campo y 
buscas otras pistas (pasa al 231)? 
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Una breve inspección del lugar te revela dos 
elementos muy sospechosos: un hombre con 
una potente metralleta escondido detrás de un 
árbol y un coche de superficie, largo y negro, 
con los cristales de las ventanillas oscurecidos, 
que está aparcado detrás de uno de los inver- 
náculos. No puedes hacer gran cosa respecto al 
coche, así que ¿quieres obligar a salir de su 
escondite al tirador (pasa al 288) o, suponien- 
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do que es inofensivo, te diriges sin más al 
encuentro de la señora Torus (pasa al 376)? 


328 
Aceleras hacia Fin de Respin a una velocidad 
constante de 36 G. Al llegar, ¿deseas examinar 
la luna desde la órbita (pasa al 289) o prefieres 
aterrizar en la única base existente y realizar una 
exploración más detenida (pasa al 250)? 


329 

Termina el bosque. La carretera, por la que 
sólo circula el coche negro unos 100 metros 
delante de ti, describe una larga y abierta curva 
hacia la derecha. Quizá podrías alcanzar a los 
bandidos si conduces por el carril izquierdo, 
atento claro está al tráfico que pueda venir de 
frente. ¿Quieres intentarlo (pasa al 37) o no 
(pasa al 290)? 
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330 

Alquilas un helirreactor de largo alcance y 
vuelas a la diminuta isla. Esta aparece cubierta 
de vegetación. Describiendo círculos sobre ella, 
divisas un gran claro en el que hay un foso de 
lanzamiento para transbordadores, dos pistas de 
aterrizaje para helirreactores y un dirigible 
antigravitatorio. Una de las pistas está ocupada, 
así que haces posarse a tu vehículo en la otra y 
desembarcas. Ahora que estás más cerca, a los 
lados de las pistas de aterrizaje ves sendas 
hileras de tres rampas que conducen bajo tierra. 
Dos de esas rampas terminan en entradas de 
aspecto ordinario, mientras que la tercera acaba 
en un gran portón de carga y descarga. ¿Quieres 
introducirte por una de las entradas ordinarias 
(pasa al 311 o al 301) o por el portón de carga y 
descarga (pasa al 67), o decides echar un vistazo 
al dirigible antigravitatorio (pasa al 281)? 


331 

El pasillo conduce a una espaciosa oficina 
diáfana en la que hay unas quince mesas, 
pantallas de ordenador y hasta algunos archi- 
vadores de documentos. Da la impresión de que 
los ocupantes de la oficina han recogido 
precipitadamente sus cosas y han escapado. 
Esparcidos por el suelo ves papeles, fichas, 
cintas de memoria magnética, e incluso una de 
las mesas está volcada sobre un lado. Quizá esa 
gente creía que se les echaba encima toda 
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una brigada de agentes federales. ¿Quieres 
examinar algún archivador para ver si encuen- 
tras algo que arroje luz en ese desorden (pasa al 
242) o prefieres seguir registrando la oficina 
(pasa al 203)? 


332 

El túnel conduce a un almacén en el que se 
amontonan grandes contenedores de plástico. 
Examinas algunos de ellos y descubres que 
contienen diferentes productos químicos, ma- 
teriales de envasado y demás materias primas 
necesarias para fabricar el Satophil-d. Vuelves 
al cruce. Si no lo has hecho aún, puedes 
internarte por el túnel de la derecha (pasa al 146) 
o por el que sigue de frente (pasa al 293). 


333 

Aterrizas en el único aeropuerto estelar de 
Katar, que se encuentra en el territorio conti- 
nental a sólo diez kilómetros de la capital del 
planeta. Tu nave es remolcada hasta el lugar de 
estacionamiento donde, para tu consternación, 
suben a bordo varios aduaneros que registran la 
nave en busca de contrabando. 

—-¿Qué, drogas? —preguntas. 

Ellos te miran de soslayo antes de responder. 

—No, tecnología. Y esto —dice uno de ellos 
al encontrar tu rayo-espía— es una muestra de 
lo que buscamos. Lo siento, pero este aparato es 
un producto cuya importación está prohibida y 
tenemos que confiscárselo. Buenos días. 
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Los aduaneros abandonan la nave. Tacha el 
rayo-espía de la lista de objetos de tu Equipo. 
Un trato bastante brusco. Sin embargo, no han 
examinado tu cargamento. 

¿Quieres hacer algunas averiguaciones en el 
mismo aeropuerto (pasa al 394), prefieres diri- 
girte a la jefatura local de policía y pedir ayuda 
(pasa al 255) o decides buscar algún bar en el 
aeropuerto y realizar allí algunas discretas 
pesquisas, simulando ser un tipo sin escrúpulos 
(pasa al 299)? 


334 

El siguiente examen te revela que aún faltan 
más registros, esta vez referentes a vuelos 
interestelares. Algo extraño sucede. Abandonas 
el Centro Estatal de Informática. ¿Quieres ir a 
ver al jefe de tráfico aéreo y preguntarle por los 
registros omitidos (pasa al 89) o tratas de 
encontrar a alguien que trabaje en la industria 
espacial y pueda saber algo acerca del tráfico 
ilegal (pasa al 384)? 


335 
El jefe jura que te ha dicho la verdad. Sin 
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embargo, no tienes gran cosa con la que seguir 
adelante en tu investigación. Lo mejor que 
puedes hacer es buscar a alguien que trabaje en 
la industria espacial y pueda verificar la exis- 
tencia de ese tráfico ilegal. Pasa al 384. 


336 

El corredor, que está débilmente iluminado 
con luz amarilla, desemboca en un cruce abo- 
vedado. Mientras te detienes para decidir por 
dónde seguir, oyes voces. Graves y sonoros 
acentos llegan hasta tus oídos. ¿Quieres conti- 
nuar avanzando por el corredor que conduce 
hacia esas voces (pasa al 397) o prefieres tomar 
el otro pasadizo (pasa al 385)? 


337 Tienes que determinar 
la estrategia que vas a seguir en la aduana. 
Puedes dirigirte a un oficial y amenazarle para 
obtener información (pasa al 142) o, si estás 
dispuesto a gastarte al menos 2.000 copecs, 
intentar sobornarle (pasa al 298). Como 
alternativa puedes esconderte en el edificio con 
la esperanza de sorprender a los aduaneros en un 
acto ilegal (pasa al 308). 
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338 
Haces girar la nave de modo que su parte 
posterior mire al satélite. Apuntas con los phasers 
y vuelas el satélite en pedazos. Habiendo 
destruido tu última pista, regresas al puerto 
estelar de Katar. Pasa al 16. 


339 

Cuando el coche negro llega al cambio de 
rasante, divisas un tramo de la carretera a la 
derecha delante de ti. ¡Eso quiere decir que hay 
una curva al otro lado! Pisas a fondo el freno y 
logras detener el coche junto en el cambio de 
rasante. Un poco más adelante la carretera gira a 
la derecha en una cerrada curva. El coche negro, 
incapaz de aminorar la marcha a tiempo para 
tomar la curva con seguridad, se sale volando de 
la carretera y va a estrellarse contra un 
corpulento árbol. Pasa al 359, 
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340 

El corredor conduce a una puerta automática 
que se abre al aproximarte a ella y se cierra 
cuando la has traspasado. Te encuentras en otro 
corredor. Por un lado termina en una puerta; por 
el otro sigue recto hasta un recodo. ¿Quieres 
dirigirte hacia esa puerta (pasa al 67) o hacia el 
recodo (pasa al 253)? 


Lanzándote de cabeza por debajo del dispo- 
sitivo consigues esquivarlo y te diriges a la 
salida. Pasa al 185. 


342 
Del botón sale un rayo láser que te quema el 
brazo, pero la puerta no se abre. Pierdes 1 punto 
de RESISTENCIA. Vuelve al 186. 


343 
La mujer es horrenda: le faltan varios dientes 
y tiene un aspecto basto. No te extrañaría que 
fuese alcohólica. Pero la forma en que da 
órdenes a los hombres que juegan con ella 
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demuestra que tiene poder. Qué clase de po- 
der, está por averiguar. ¿Quieres unirte a la 
partida (pasa al 304) o prefieres esperar a que 
ésta acabe y entonces seguir a la mujer (pasa al 
265)? 


344 
Te agarras a la viga y, balanceándote, inten- 
tas dar una patada al primer matón. Yerras el 
golpe y los pistoleros te dominan con unos 
cuantos golpes rápidos. Después te arrastran 
por la pasarela. Pasa al 61. 


345 

El aeropuerto estelar está dividido en dos 
grandes sectores: los enormes hangares para 
las naves espaciales, de los que sólo uno parece 
estar en uso, y los edificios administrativos y 
de control del tráfico. ¿En qué sector quieres 
comenzar tus pesquisas? ¿En los hangares 
(pasa al 306) o en el bloque administrativo 
(pasa al 150)? 


346 

Sigues por el corredor unos minutos más 
hasta que te bloquea el paso una compuerta de 
diafragma sobre la que se lee: GRAN CUSTO- 
DIO. La compuerta se abre al acercarte tú y te 
deja ver una pequeña habitación decorada según 
el gusto más arcaico. Evidentemente hay allí un 
generador de gravedad, pues un hombre de 
mediana edad envuelto en negros ropajes está 
sentado en una silla de alto respaldo. 

—Entra, entra —te dice indicándote por señas 
que te sientes en un escaño a sus pies—. Entra y 
siéntate un poco. 

¿Quieres hacer lo que te dice (pasa al 268) o 
sospechas que es hostil y sacas tu arma (pasa al 
307)? 


MA 


347 

— ¡Espere! —grita abriendo de pronto los 
ojos—. Ahora que me acuerdo... El centro de 
operaciones de los traficantes de droga se 
encuentra en la ciudad... eh... espere... espere... 
déjeme recordar —se pellizca la frente con dos 
dedos como tratando de hacer memoria—. Sí, ya 
lo tengo, en la torre Isósceles, última planta. 
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—-Gracias —dices mientras le atas con el 
cordón de su videoteléfono. 

Te diriges al centro de la ciudad, hacia la torre 
Isósceles. Pasa al 320. 


348 

El coche negro acelera al entrar en la recta y 
desaparece detrás de un cambio de rasante. Aún 
está a una distancia de unos 300 metros del tuyo. 
El cambio de rasante tras el que ha desaparecido 
es muy pronunciado y no te permite ver cómo 
sigue la carretera. ¿Supones que ésta continúa en 
línea recta y subes la cuesta a gran velocidad 
(pasa al 309) o prevés una curva cerrada y 
aminoras la marcha (pasa al 163)? 


349 
Una sacudida hace retemblar tu coche, que 
derrapa ligeramente. El otro vehículo se dis- 
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tancia mientras te esfuerzas por mantener el 
tuyo bajo control. Pasa al 290. 


350 

El hombre no lleva encima nada que te 
permita identificarle, o que te proporcione 
alguna información. Tampoco presenta seña- 
les de vendetta. Lo único que puedes determi- 
nar es la causa de su muerte: pérdida de 
sangre. En una mano sostiene 4 Píldoras Pep. 
Puedes añadirlas a la lista de objetos de tu 
Equipo. Abandonas el almacén. Pasa al 389. 


351 
Calculas mal la distancia entre tu nave y una 
de las minas. Los detectores de masa del 
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ingenio son activados por tu proximidad y 
envían a la bomba de hidrógeno que encierra la 
cápsula de la mina un breve mensaje para que 
explote. 

Lo hace, sacudiendo tu nave de forma terro- 
rífica. Pierdes 2 puntos de BLINDAJE. Si tu nave 
no ha quedado destruida, logras abrirte paso a 
través del campo de minas. Pasa al 312. 


352 


El corredor te conduce a un diminuto cuarto 
cúbico con puertas en todas las paredes. Cada 
puerta es una lámina brillante de color rojo con 
un pequeño botón negro en el centro. Pasa al 
225. 


353 
Te acercas a la cúpula que, como compruebas, 
es una tienda de oxígeno. Alrededor de ella hay 
aparcadas varias máquinas excavadoras de baja 
gravedad y una moto a propulsión. Después de 
todo, parece que no vas a morir asfixiado. 
Llamas a la puerta de la cámara reguladora de la 
presión de aire. Al cabo de unos instantes se 
enciende un pequeño letrero: ENTRE. Dentro 

de la tienda encuentras al 
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propietario, un viejo prospector de rostro 
arrugado. Cuando le cuentas lo que te ha 
sucedido, expresa una cierta sorpresa. 

—¿Derribado? ¿Derribado por traficantes de 
droga, dice usted? Derribado, puede ser, pero no 
creo que por traficantes de droga. Llevo treinta 
años en esta roca y nunca me he tropezado con 
ningún traficante. 

Te invita a comer, te llena el depósito de 
oxígeno y, a la mañana siguiente, te lleva en su 
moto a la ciudad abovedada. Pasa al 275. 


354 

Sigues a Clive por el lóbrego interior del 
almacén principal. A pesar de la escasa luz ves 
montones de cajas y la gran masa brillante y 
negra de un coche de superficie. Cuando avanzas 
a tientas eres sorprendido por media docena de 
pistoleros que saltan desde detrás de unas cajas. 

— ¡Alto! —grita uno de ellos. 

¿Quieres obedecerle (pasa al 100) o tratas de 
huir (pasa al 139)? 
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355 

Resta 500 copecs de tu dinero. El minero te 
informa de que en un cierto asteroide denomi- 
nado C230 se encuentra el centro de operaciones 
de esa red de tráfico, de cuya existencia no 
tienen noticia las autoridades. Al enterarte de 
esto, reparas en un pequeño insecto que se ha 
posado en la mesa enfrente de ti. ¿Insecto? Es un 
detector electrónico, al que hábilmente se le ha 
dado la forma de insecto, pero bajo sus alas 
simuladas descubres unos diminutos reactores y 
en un ojo una cámara de televisión que te 
observa fijamente. ¿Quieres explorar el asteroi- 
de C230 (pasa al 73) o decides deshacerte del 
detector (pasa al 53)? 


356 
Elige cuidadosamente la pregunta que le vas a 


hacer. 


¿Quieres preguntarle qué cla 


se de bestia es? Pasa al 317 
¿A qué lugar has ido a parar? Pasa al 278 
¿Qué ayuda te puede prestar 

ella? Pasa al 239 

357 


Te escondes en el mismo armario de antes. 
Pasa al 45. 


358 
El arcén es blando y comienza a ceder bajo el 
peso de tu coche. Echa dos dados. Si sacas 
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un número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 270. Si sacas un número 
menor que esa puntuación, pasa al 319. 


Te bajas del coche y te acercas al vehículo que 
acaba de estrellarse. Una mirada a su interior te 
basta para comprobar que no hay 
supervivientes. Recobras la caja de seguridad y 
la abres. Dentro encuentras numerosos docu- 
mentos acusadores para dos individuos: Zera 
Gross y «Metralleta» Babbet. Facturas de las 
materias primas necesarias para fabricar el 
Satophil-d, recibos de cantidades de dinero 
pagadas en sobornos a varios funcionarios y, lo 
que es más importante, la localización del sitio 
donde se recibe la mercancía en Katar. La droga 
llega procedente del espacio en un trans- 
bordador a una isla situada a unos 4.000 
kilómetros de la costa del territorio continental. 
Allí es almacenada hasta que se envía al 
aeropuerto estelar de Katar para ser exportada 
fuera del sistema. La caja contiene las coorde- 
nadas exactas de la isla. Pasa al 330. 


360 
Ese pasillo desemboca en una puerta sobre 
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la que hay una placa con un nombre: ZERA 
GROSS. La puerta se abre al acercarte a ella. En 
la habitación, sentada detrás de una gran mesa, 
dictando a un pequeño robot-secretario, está 
ella, gorda, desdentada y horrible. 

—-¿¿Sí? —pregunta sin mirarte, pensando sin 
duda que eres uno de sus secuaces—. ¿Qué 
quieres? 

—(¿Qué? —repite el robot-secretario, garra- 
pateando nervioso—. ¿Qué dice...? 

—Cállate, imbécil —le grita—. No hablo 
contigo; estoy hablando con... —entonces ad- 
vierte quién eres—... él, 

Con un veloz movimiento extiende el brazo 
para agarrar una metralleta que hay sobre la 
mesa. 

¿Vas a entablar con ella un combate a tiros 
(pasa al 321) o un combate cuerpo a cuerpo 
(pasa al 282)? 


361 
Te descuelgas del asa de la segunda esfera y 
das un salto hacia la tercera. Echa dos dados. Si 
sacas un número mayor o igual que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 322. Si sacas 
un número menor que esa puntuación, pasa al 
244. 


362 
Te mezclas con los ruidosos clientes buscan- 
do a la persona adecuada. Echa un dado: si sacas 
un 1, abordas a un tipo pálido y ojeroso que está 
solo (pasa al 314); si sacas un 2, te 
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acercas a una gruesa mujer de mediana edad que 
juega a las cartas en una mesa (pasa al 343); si 
sacas un número del 3 al 6, pasa al 382. 


363 

Los anuarios de agricultura son de una lectura 
pesada y no te proporcionan ninguna 
información útil. Después de enterarte durante 
un par de horas de las cantidades anuales de 
precipitaciones, toneladas de trigo, animales 
matados, etc., llegas a la conclusión de que los 
datos agrícolas no son lo que buscas. Si aún no 
lo has hecho, puedes consultar las estadísticas 
de manufacturas (pasa al 324) o de transportes 
(pasa al 285). Si estás harto de estadísticas, 
puedes examinar viejos videoperiódicos en 
busca de referencias sobre el crimen organizado 
(pasa al 41). 


364 

Echas a correr calle abajo. El pistolero te 
dispara, pero yerra el tiro. Antes de doblar la 
esquina le oyes gritar. 

—¡No podrás escapar, ni siquiera en el 
espacio! 

¿Qué quiere decir con las palabras «ni si- 
quiera en el espacio»? Podrías tratar de encon- 
trar a alguna persona que trabaje en la industria 
espacial para preguntarle acerca de los hechos 
ilegales que en ella se producen (pasa al 384) o 
volver al café por otra calle e intentar seguir al 
pistolero (pasa al 325). 
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365 
De la habitación sale un pasillo. En la pared 
de enfrente hay una puerta. Detrás de ésta se oye 
un ruido amortiguado de voces. ¿Quieres tratar 
de enterarte de lo que dicen (pasa al 326) o 
prefieres inspeccionar el pasillo (pasa al 287)? 


366 
Miras detrás de unos árboles, entre unos 
cuantos matorrales y en uno de los invernáculos, 
pero no encuentras nada ni a nadie que te resulte 


sospechoso. Vas al encuentro de la señora 
Torus. Pasa al 376. 


367 

El cinturón de asteroides se encuentra a una 
distancia de unas 4 unidades A en un enorme 
anillo alrededor de Cisne Alef. Consta como 
mínimo de unas cien mil rocas de mediano 
tamaño y millones de menores dimensiones. 
Una vez que llegas a las inmediaciones de una 
pequeña sección del cinturón, comprendes lo 
inútil de continuar explorando allí. Un equipo de 
astroinvestigación federal de diez naves tardaría 
sus buenos veinte años en explorar cada roca 
capaz de albergar una base. Decides volver a 
Katar. Pasa al 333. 


368 
Recorres la carretera secundaria a gran velo- 
cidad, vuelves a entrar en la principal y aceleras. 
Pasa al 56. 
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369 
Reaccionas con lentitud y el pisapapeles te 
golpea en la cabeza dejándote sin sentido. Ya no 
lo recobrarás. Has fracasado en tu misión. FIN. 


370 
Consigues atravesar el campo de minas sin 
ningún contratiempo. El asteroide de produc- 
ción se encuentra a escasa distancia de tu nave. 
Pasa al 312. 


31 
No tiene mucho sentido permanecer allí, por 
lo que regresas al cruce. Si aún no lo has hecho, 
puedes introducirte por el túnel de la izquierda 
(pasa al 332) o continuar de frente (pasa al 293). 


372 


Aceleras hacia el cinturón de asteroides y el 
birreactor de fusión de tu nave alcanza una 
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velocidad constante de 36 G. De repente suena 
la alarma y la pantalla del monitor te avisa: 


DOS NAVES NO IDENTIFICADAS SE APROXI- 
MAN EN DIRECCIÓN CONTRARIA DESDE LOS 
ASTEROIDES 


Haces que tu nave dé un leve viraje para evitar 
cualquier peligro de colisión, pero las dos naves 
extrañas, en vez de continuar en línea recta, 
cambian de dirección para interceptar tu curso. 
¡Intentan cazarte! Empiezan a disparar sus 
phasers, por lo que tienes que combatir contra 
ellas. 


FUERZA DE 
LAS ARMAS BLINDAJE 
NAVE — INTER 


CEPTORA 1 3 3 
NAVE INTER- 
CEPTORA 2 je 2 


Si las destruyes, puedes continuar hacia los 
asteroides (pasa al 367) o cambiar de sentido y 
dirigirte a Katar (pasa al 333). 


373 
—Bueno, en ese caso... —dice aceptando el 
dinero— puedo dejarle manejar ese terminal 
unos minutos. 
Te señala una pantalla que hay detrás del 
mostrador de recepción. 
—Pero debe darse prisa, pues mi superior 
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puede volver en cualquier momento y enton- 
ces... ¡ay! tendría que denunciarle —sonriíe—. 
Mi cuello o el suyo. 

Te sientas ante la pantalla y empiezas a 
examinar los archivos confidenciales del Cen- 
tro. Pasa al 393. 


374 

Le zarandeas por la habitación y después le 
hincas el cañón de la metralleta en la sien. 

— Ahora —le conminas—, dígame la verdad. 

—Se la he dicho —grita—. Se lo juro. Mire... 
le diré incluso de qué asteroide procede todo el 
tráfico. 

— Muy bien. 

—Es el C230. Si tiene un mapa de 
cosmona-vegación lo encontrará fácilmente. 

¿Quieres dirigirte a ese asteroide (pasa al 73) 
o tratas de encontrar a alguien que trabaje en la 
industria espacial y sea capaz de verificar el 
lugar de procedencia del tráfico ilegal (pasa al 
384)? 


375 


El nicho contiene una pequeña placa en la 
que se lee: 


ORACIÓN A THUVALD 
Oculto está, poderoso es, 
su era vuelve. Resiste, 
espera y calla. 
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¡Qué extraña plegaria! No encontrando nada 
más, dejas el nicho y sigues por el silencioso 
corredor excavado en la roca. Pasa al 336. 


376 

Te diriges hacia ella. 

—Señora Torus —la llamas. 

Ella se da media vuelta, pero en ese mismo 
momento "dos disparos resuenan entre unos 
árboles situados a tu izquierda. Uno de los 
proyectiles se incrusta en la señora Torus y el 
otro en ti mismo. Echa un dado y el número 
que saques réstalo de tu puntuación de RESIS- 
TENCIA. Si sobrevives, continúa. 

Ambos os desplomáis. La señora Torus 
suelta el bolso que llevaba y la caja de seguri- 
dad con los documentos acusadores cae al 
suelo. Antes de que puedas reaccionar, el 
tirador escondido corre hacia la caja, se apode- 
ra de ella y monta en un automóvil, que 
arranca con un chirriar de neumáticos. 

¡Qué organización! Te pones en pie 
tamba-leándote. ¿Vas a intentar dar caza al 
automóvil (pasa al 191) o a auxiliar a la señora 
Torus (pasa al 210)? 
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377 


Maniobras con tu nave espacial a lo largo del 
satélite. Este es muy grande: debe de albergar 
una estación de energía nuclear en vez de usar 
paneles solares. De uno de los extremos 
sobresale una antena receptora omnidi-reccional 
y del otro una antena unidireccional que apunta 
a la capital de Katar. ¿Quieres volar el satélite 
(pasa al 338) o te pones el traje presurizado y 
decides dar “un paseo espacial para 
inspeccionarlo (pasa al 399)? 


378 


En la recta te mantienes a escasos centíme- 
tros del coche de tus enemigos. Rodáis a una 
velocidad de 240 kilómetros por hora. Repetidas 
veces el parachoques delantero de tu vehículo 
roza con el trasero del otro y llega a empujarlo 
ligeramente. La carretera sube una pronunciada 
cuesta y al fondo desaparece 
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detrás de una elevación del terreno. Los dos 
coches siguen rodando a más de 200 kilóme- 
tros por hora al llegar al cambio de rasante. 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
300. Si sacas un número menor que esa pun- 
tuación, pasa al 339. 


379 

El pasillo conduce a una habitación. En el 
centro de ésta, suspendida en el aire, hay una 
gran mesa cuadrada de plástico, lo último en 
muebles antigravedad, no cabe duda. Una 
silla, también sin pies, flota cerca de la mesa. 
Cuando entras en la habitación, la silla se 
vuelve hacia ti y te dice: 

—;¡Hola! ¿Quieres sentarte en mí? 

¡Impresionante invento! Descubres sobre la 
silla una llave y, unida a ella, una cartulina. La 
recoges y lees el siguiente mensaje: 
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Zera: 
Esta llave es la que detiene el reactor de la Base 
1. Guárdala y no la pierdas. «Metralleta» 


Te la guardas. En la habitación no hay nada 
más, así que vuelves a la intersección y conti- 
núas por el corredor. Pasa al 340. 


380 
Echa dos dados. Si sacas un número mayor o 
igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
224. Si sacas un número menor que esa 
puntuación, pasa al 263. 
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381 

La puerta se abre dando acceso a una lujosa 
área habitada. Los suelos están cubiertos con 
alfombras, los muebles son modernos e ilumina 
el ambiente una luz difusa. Junto a la puerta se 
alza un biombo plegable, decorado con motivos 
de otros mundos. De la pared opuesta a la puerta 
por la que has entrado arranca un amplio pasillo 
que desemboca en otra habitación similarmente 
decorada. En ese pasillo se alzan dos figuras 
idénticas del que debe ser «Metralleta» Babbet. 
Con la mano izquierda sostienen enormes 
metralletas Vanque. 

—Buenas tardes —te dicen a coro—. Ha 
llegado tu hora, federal. Vas a morir. 

¿Quieres disparar contra la figura de la 
izquierda (pasa al 69), contra la de la derecha 
(pasa al 108), o tratas de hallar otra alternativa 
(pasa al 147)? 


Un cosmonauta de bastante mala catadura 
desea hablar contigo. Se acerca a t1, que estás de 
pie junto a la barra, y te echa un brazo por 
encima de los hombros, mientras te dice en voz 
baja: 
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——Cuidado. 
Puede que sepa algo. Le convidas a una copa 
y te sientas con él en una mesa. Pasa al 245. 


383 
Estás justo debajo de la viga. Saltas hacia ella. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
305. Si no lo eres, pasa al 344. 


384 
¿Quieres realizar tus pesquisas en el aero- 
puerto estelar de Katar (pasa al 345) o en la 
ciudad (pasa al 131)? 


El pasadizo serpentea en el interior de la roca 
y por último pasa junto a una gran habitación 
oscura, ocupada únicamente por un bajo 
pedestal sobre el que arde una llama rojiza. La 
entrada a la habitación está flanqueada por dos 
pesadas puertas de madera con refuerzos de 
hierro. ¿Quieres entrar en esa habitación (pasa al 
83) o seguir adelante (pasa al 346)? 
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386 
—¡Eso es todo lo que sé! —dice en tono 
suplicante. 
No parece que le vayas a sacar mucho más, 
por lo que decides buscar el satélite que ha 
mencionado. Pasa al 36. 


387 

El coche circula, unos 300 metros delante de 
ti, a 165 kilómetros por hora. Toma una ancha y 
larga curva a la izquierda y continúa por una 
gran recta. A tu izquierda descubres una carre- 
tera secundaria. Si te metes por ella, quizá 
puedas acortar la distancia que separa a los dos 
vehículos. Pero existe el peligro de que la 
carretera secundaria no se una más adelante a la 
principal. Si decides meterte por esa vía, pasa al 
241. Si prefieres seguir por la carretera 
principal, pasa al 348. 


388 
Te mantienes a una distancia constante del 
otro vehículo. Pasa al 37. 


389 
Sales a un corredor. Pasa al 253. 


390 
La puerta demuestra ser un firme agarradero. 
Al cabo de unos pocos minutos el diafragma se 


cierra y el aire se inmoviliza en el cuarto. Pasa al 
371. 
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391 

Introduces la llave en ese agujero, la haces 
girar y el reactor lanza un tremendo zumbido. 
Sirenas de alarma comienzan a sonar en todo el 
asteroide. Una voz sintetizada retumba: 
«Atención, atención. Campo gravitatorio eli- 
minado. Dentro de unos cinco minutos se 
producirá la explosión... Atención, atención. 
Campo gravitatorio...» 

Todos los instrumentos de los paneles emiten 
destellos intermitentes. En el techo se abre una 
compuerta dejando al descubierto una pequeña 
salida de emergencia. Por ella te diriges a la 
superficie del asteroide y de allí a tu nave 
espacial. Una vez en ella, emprendes una rápida 
retirada. 

El asteroide hace explosión, arrojando al 
espacio una bola de fuego radiactivo. La refi- 
nería, los almacenes, los transbordadores y, 
evidentemente, el resto de la organización 
criminal han sido destruidos. Enhorabuena. Has 
concluido con éxito tu misión. 


392 

Echas a correr hacia la cresta que se alza 
delante de ti. Prácticamente vuelas, debido a la 
baja gravedad. Después de media hora traspasas 
la cresta, pero sólo para encontrar al otro lado 
más grises llanuras y más montañas quebradas 
que se extienden hacia el horizonte de esa luna 
aparentemente interminable. En el interior de tu 
casco se enciende una luz roja que te avisa de 
que sólo te queda oxígeno para 
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diez minutos. Tratas de retroceder hacia la 
cúpula anaranjada que has visto antes, pero en 
el trayecto se te acaba el oxígeno. Has fracasa- 
do en tu misión. FIN. 


393 

Al consultar el directorio de los archivos en 
el terminal, descubres que sólo tienes acceso a 
los datos sobre transportes, no a los persona- 
les, legales o criminales. Examinas los datos 
sobre transportes y en seguida observas que 
faltan secciones enteras de los registros de 
tráfico aéreo correspondientes a días, semanas 
y quizá más tiempo. O ha habido una enorme 
incompetencia burocrática 0, como parece 
más probable, una ocultación deliberada. ¿Qué 
se ha intentado ocultar? ¿Vuelos procedentes 
de determinados puntos? Puedes ser descubierto 
en cualquier momento. ¿Quieres seguir exa- 
minando los archivos (pasa al 334) o prefieres 
ir en busca de la persona que es con toda 
probabilidad responsable de que falten esos 
datos, el jefe de control del tráfico aéreo (pasa 
al 89)? 


394 

El aeropuerto estelar es una construcción 
enorme, pero hay en él muy poca gente. En las 
pistas sólo se encuentran un pequeño caza 
no-hiperespacial y un transbordador 
planeta-órbita. Logras entablar conversación 
con un par de personas sobre el aeropuerto de 
Katar, pero sólo averiguas que es la única 
instalación en todo el sistema que puede 
proporcionar combustible a las naves estelares. 
S1 eso es verdad, significa que toda la droga que 
sale de Cisne Alef debe pasar por ese 
aeropuerto. Tal vez. No teniendo otros temas 
interesantes de que hablar decides dejar el 
aeropuerto. ¿Quieres declarar tu condición de 
Investigador Federal en la jefatura local de 
policía y solicitar allí información (pasa al 255) 
o prefieres buscar un bar o un hotel en el que 
llevar a cabo tus investigaciones (pasa al 299)? 


395 
Es de noche. El hotel Mirimar parece un 
tugurio. El ascensor no funciona. No hay 
calefacción. Al llegar a la planta 12 subiendo a 
pie la escalera, te detienes un momento y te 
apoyas en una puerta para recobrar el aliento. 
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La puerta 1.201, que está justo al lado, se abre. 
De ella sale un tipo de aspecto furtivo, que se 
guarda algo en el bolsillo de la chaqueta. Espera 
impacientemente el ascensor hasta que, 
comprobando que no funciona, toma la escalera 
y desciende hasta la planta baja. ¿Quieres entrar 
en la habitación 1.201 (pasa al 236) o sigues al 
hombre que acaba de marcharse (pasa al 295)? 


396 
Aprietas el pedal del acelerador y tu coche se 
abalanza contra el lateral del enorme coche 
negro. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 8; si no lo eres, pasa al 57. 


397 

Con gran precaución caminas hacia el lugar 
de donde proceden las voces, hasta que llegas a 
una habitación. El corredor parece desembocar 
en ella por el techo, pues allí, cabeza abajo por 
la gravedad cero, flotan dos figuras. Están 
enfundadas de pies a cabeza en unas largas 
túnicas negras que semejan sacos. Debe de 
tratarse de una orden de monjes ingrávidos. 
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—La santa malevolencia está agitándose de 
nuevo —dice uno de ellos. 

—Sí —responde el otro—, así es. 

—Deseará un nuevo «juguete» —continúa el 
primero. 

—Puede ser. 

¿Quieres permanecer donde estás (pasa al 
258), enfrentarte a esos personajes (pasa al 63) o 
retroceder al cruce y tomar el otro pasadizo 
(pasa al 385)? 


398 

Viajas a Fin de Respin para realizar una 
inspección del lugar por ti mismo. Fin de Respin 
es una pequeña roca del tamaño de un asteroide, 
cuyo diámetro apenas alcanza los 400 
kilómetros. En esa luna hay sólo una base 
oficial: una pequeña ciudad abovedada para 
científicos y turistas, con una población que 
ronda las 300 personas. ¿Quieres aterrizar en 
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la base (pasa al 275) o volar alrededor de la luna 
para ver si descubres algo fuera de lo normal 
(pasa al 50)? 


399 

Tendrás que usar propulsores manuales de 
gravedad cero para recorrer la distancia que te 
separa del satélite. Esos propulsores contienen 
una cantidad limitada de combustible, por lo que 
cada vez que tomes una decisión (esto es, cada 
vez que pases a un nuevo número de referencia) 
harás una marca en una hoja de papel. Cuando 
hayas hecho cuatro marcas, se te habrá acabado 
el combustible y girarás sin control por el 
espacio. Deja de hacer marcas cuando llegues al 
satélite. Te  afianzas en la cámara de 
compensación de tu nave con el diafragma 
abierto y apuntas cuidadosamente con los 
propulsores hacia el satélite. Echa dos dados. Si 
sacas un número mayor O igual que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 65. Si sacas 
un número menor que esa puntuación, pasa al 
260. 

No olvides llevar la cuenta de la cantidad de 
combustible que te queda. 
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400 


Con la captura de «Metralleta» Babbet has 
dejado sin jefes a la organización criminal. 
Enhorabuena. Has acabado con la red de 
traficantes de drogas. Tu misión ha sido un 
completo éxito. Te has ganado un merecido 
descanso, FIN. 
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